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Durante muito tempo acreditou-se que o Brasil nunca iria produzir 
quadrinhos de super-heróis com a mesma qualidade que os norte-americanos. 
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Se você perdeu nas bancas, esta é sua chance de completar q coleção! 
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“da qual não podemos fugir. Afinal, além de única revista mensal brasileira 
de RPG, DRAGÃO BRASIL é também a única sobre card games. 

O primeiro passo é a supertabela de Magic: The Gathering presente 
nesta edição, trazendo todas as cartas existentes em português e suas 
cotações. Ela irá incluir novas cartas à medida que estas forem lançadas — 
como a série Tempestade, com chegada marcada para outubro. 

Mas você vai notar que, mesmo com a presença maior de Magic, sua DB 
ainda abrange os principais RPGs do mercado. Quanto a isso todos podem 
ficar sossegados. Vamos continuar buscando atender a todos, RPGistas e 
cardíacos, assim como atendemos jogadores de variados sistemas — sim, 
porque mesmo entre os RPGistas existem rivais. 


Vai dizer que não? 
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À negociação da TSR provocou um vácuo 
momentâneo de lançamentos AD&D este 
ano. Isso termina com a chegada de 
Domains of Dread, o guia definitivo para 
o semiplano de Ravenloft. 

Ravenloft, o mundo de horror gótico 
de AD&D, surgiu em 1989. Desde então, 
dúzias de suplementos trouxeram novos 
detalhes sobre a história e geografia 
deste lugar pavoroso, esta dimensão 
profana formada por numerosos Domí- 
nios — cada um governado por uma 
criatura sobrenatural poderosissima. Mor- 
tos-vivos, licantropos e outros monstros 
infestam o lugar. Aqui, personagens que 
cometem atos malignos são “recompen- 
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sados” com poderes das trevas, mas 
nada que heróis legais gostariam de 
possuir. Por seu clima tenebroso e suas 
regras para medo e loucura, Ravenloft é 
o mundo preferido dos roleplayers que 
buscam grandes atuações. 

Domains of Dread não é uma caixa, 
e sim um luxuoso livro com capa dura. 
Suas 288 páginas (!!!) reúnem tudo já 
publicado sobre Ravenloft. Entre o pouco 
material realmente inédito estão as re- 
gras expandidas para Power Cheks (os 
testes para ganho de poderes negros). 
Domains também inclui regras para criar 
personagens nativos de Ravenloft — se 
você sempre quis jogar como um Vistani, 
os misteriosos ciganos locais, aqui está 
sua chance. 

Domains dispensa a caixa búsica de 
Ravenlofi, funcionando muito bem sozi- 
nho. E tão completo que vem com um 
sumário resumido de regras para gera- 
cão de personagens, direto do Players 
Handbook, ligeiramente modificadas 
para Ravenloft. Quase é possivel jogar 
sem qualquer outro livro búsico de AD&D, 
exceto por um detalhe: por óbvias razões 
de espaço, não há listas com magias — 
tornando impossível usar um mago ou 
clérigo sem o Players Handbook. 

Desta vez não vamos terminar dizen- 
do que este livro não tem chance de ser 
traduzido, porque TEM; com a compra da 
TSR pela Wizards of the Coast, a Devir 
Livraria (que representa a Wizards no 
Brasil) reconhece a possibilidade de re- 
tomar o trabalho iniciado pela Abril Jo- 
vem, lançando aqui novos produtos AD&D. 
Aguardem mais notícias... 


O FUTURO | 
DO AD&D 


Atenção, apavorados fãs de | 
AD&D; confiram aqui a opi- É 
nião de Peter Adkison, o É 
novo comandante da TSR, É 
sobre o futuro de cada linha 4 
de produtos nos EUA: | 


* AD&D básico, Forgotten | 
Realms e Dragonlance: os | 
mois vendidos, continuarão 
a ser desenvolvidos. | 


* Plonescape e Ravenloft: | 
vendem bem, mas produzi- | 
losécoro. Vão receber estfor- | 
co adicional para se torna- | 
rem mois populares (leia ao | 
lado sobre o novo Ravenloft). É 


* Birihright, Spellfire e | 
Dragon Dice: vão sofrermo- | 
dificoções para se tornarem 
viáveis. Se isso não funcio- | 
nor, ficarão suspensos até | 
que sejo estudada uma boa f 
esirotégio de relançamento. | 
(Noto do Paladino: a Abril | 
Jovem disse o mesma coisa | 
sobre o edição brasileira da | 
revisto Dragon...) | 


« Dark Sun: atualmente É 
concelodo, no futuro será É 
submesdo a uma pesquisa | 
de mercado para estudar a | 
possibilidade ce seu retorno. | 


* Greyhawk: há uma gran- | 
de demando pelo retorno | 
desso linho. Dave Arneson, | 
Gory Gigax e Zeb Cook es- | 
tão sendo sondados para | 
irozer de volto esse mundo. | 


* Alternaty: o lançamento | 
do RPG de ficção científica | 
do TSR, previsto para agos- | 
to, seró eciado para o pró- 
ximo ano. 


* Dominio Compaign Set: | 
inevitável! A Wizards come- | 
co o desenvolver um suple- 
mento de AD&D sobrel 
mimo, o mundo/univer- É 
so de Mogic: The Gathering. 


* Romances Dragonlance: | 
voam os escritoras Margaret | 
Weis e Trocy Hickman, aten- | 
dendo a pedidos dos mi- | 
lhões de fôs da série, que À 
andavam descontentes com | 
a fase atual. 
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À tradição White Wolf prega que cada 
titulo principal do Mundo das Trevas tem 
uma primeira edição, de capa mole; e 
mais tarde uma segunda, com capa 
dura, melhorada e revisada, adotada 
então como o jogo definitivo. Foi assim 
com Vampire, Werewolf, Mage e Wraith. 
Agora chega a vez de Changeling: The 
Dreaming, quinto e último título. 

Os Changelings, ou Fadas, são cria- 
furas meio sonho, meio reais. Nativas do 
mundo mítico do Sonhar, algumas des- 
tas criaturas (os personagens jogadores) 
encontram-se presas aqui na Terra. Para 
uma Fada, um Mundo das Trevas infes- 


A FRONTEIRA FINAL... 


Os Internautas de plantão e leitores do 
DB já devem ter ouvido falar do miste- 
rioso Exile, um RPG de ficção científica 
de Mark ReinsHagen, a ser lançado pela 
White Wolf. Depois de muitos play-tests 
e pedidos de colaborações na Internet, 
Exile acabou cancelado: em seu lugar 
está sendo anunciado outro título, AEon, 
também de ficção científica. 

150 anos no futuro, a humanidade 
atinge as estrelas e faz contato com 
numerosas raças alienígenas. Mas 0 
progresso é interrompido com o 
surgimento dos Aberrants, que agora 
representam a mais perigosa ameaça já 
enfrentada pela Terra. Contra eles, os 
jogadores entram no papel dos Psions, 
terrestres dotados de fabulosos poderes 
psíquicos e implantes biotecnológicos. 





Tudo isso, combinado com armas futuris- 
ta é naves espaciais, promete ser coisa 
grande. Coisa de super-herói mesmo! 

Embora seu cenário não pertença ao 
World of Darkness, AEon vai usar as 
mesmas famigerados regras Storyteller, 
tornando possível a personagens de um 
jogo interagir com os outros — o mesmo 
que já ocorria com a antiga versão RPG 
de Street Fighter, já cancelada. Hmm... 
isso significa que logo teremos crônicas 
com vampiros, lobisomens, streetfighters 
e super-heróis? 

O reforço para o lançamento de AEon 
fica por conta de histórias inéditas de 
George Alecc Effinger, consagrado escri- 
tor de ficção científica, ganhador do Hugo 
e Nebula — os mais importantes prêmi- 
os de ficcão científica no mundo. 





Chegou o Livro da Tribo: Roe- 
dores de Ossos, segundo 
Tribebook a ganhar versão 
traduzida. Os Roedores estão, 
para os Garou, mais ou menos 
como os Nosferatu para os vam- 
piros. São párias rejeitados, o 
lixo social dos lobisomens. Eles 
são os mendigos, lixeiros, sem- 
teto e cães de rua. Sobrevivem 
nas ruas e sarjetas, disputando 
restos — e, ainda assim, com- 
batendo a Wyrm. 

O LdT: Roedores de Ossos 
segue a linha dos demais, con- 
tando histórias e revelando 
detalhes que motivam o joga- 


OSSO DURO DE ROER 





tado de vampiros, lobisomens, magos e 
fantasmas não é um lugar agradável... 

À melhor parte desta nova edição de 
Changeling é a reformulação dos cantrips 
— q estranha mágica usada pelas Fa- 
das. Na primeira edição, realizar cantrips 
exigia dos jogadores todo tipo de ações 
ridículas (cantar, dancar, imitar ani- 
mais...) e também os obrigava a colecio- 
nar cards para lançar os feiticos. Nesta 
segunda edição as regras são outras, 
mais parecidas com as de Mago: À 
Ascensão, jogo-irmão de Changeling. 
Além de mais práticas, as magias tam- 
bém ficaram mais poderosas que antes. 





dor a experimentar um perso- 
nagem desta tribo. Contos, 
costumes, novos Dons, uma 
história em quadrinhos e cinco 
personagens prontos. Infeliz- 
mente, como também acontece 
com Lobisomem: Guia do Jo- 
gador, este livro ainda usa re- 
gras de Renome da primeira 
edição — de modo que encon- 
tramos loucuras como ganhar 
1000 pontos de Honra ou per- 
der 500 de Sabedoria! 

A seguir vem o LdT: Filhos 
de Gaia, sobre a tribo mais 
pacifista e “cabeça-fria” entre 
os lobisomens. 


Como já acontecia com a primeira 
edição, Changeling está entre os pou- 
cos livros Storyteller inteiramente colori- 
dos (todos os outros pertencem à fale- 
cida linha Street Fighter). Changeling 
2th Edition inclui Qualidades e Defeitos 
que não existiam no livro anterior — o 
livro foi planejado para ser o mais com- 
pleto possível, provavelmente por ra- 
zões comerciais; sendo o último título do 
Mundo das Trevas na preferência dos 
jogadores, Changeling não atinge gran- 
des marcas na venda de suplementos. 

Com o recente lançamento de Mago 
no Brasil, o próximo na lista é Wraith 
("Aparição”?). As fadas não devem apa- 
recer aqui antes de dois ou três anos — 
se é que 0 farão um dia. 





 CTHULHU NO | 
BRASIL!!! 
* Bomba! Agora é oficial! A Devir Livra- é 
| ria vai mesmo publicar no Brasil o | 
+ aclamado Call of Cthulhu. 
* Baseado na literatura de horror | 
' de H.P.Lovecraft — o maior escritor | 
* norte-americano de horror do século | 
| —, Call of Chutlhu é reconhecido | 
! como o melhor RPG de horror do | 
| mundo, superando até mesmo Vam- é 
| piro e seus irmãos Storyteller. O jogo | 
* está em sua 5º edição nos EUA, e q é 
| Devir apenas aguarda a chegada de | 
| uma iminente “edição 5.5” antes de É 
| iniciar os trabalhos de tradução. Sim!!! | 
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Al VEM UMA 
TEMPESTA 


Parece mesmo que nada pode 
deter o avanço de Magic: The 
Gathering, o jogo de cards 
colecionáveis mais querido do 
mundo. Tempestade é o título 
da mais nova série. 

Entre os novos poderes da 
série Tempestade estão as 
criaturas com shadow (sombra); 
elas podem ser bloqueadas 
apenas por outras criaturas com 
esta capacidade; as criaturas 
espinhosas chamadas slivers 
(farpas), que ganham diversas 
habilidades à medida que 
aumentam de número; e uma 
fabulosa carta azul, Time Warp 
(Dobra Temporal), um feitiço 
que permite jogar outra vez — 
e que tem tudo para ser a carta 
mais valiosa desta série. 

O lançamento da edição 
norte-americana está previsto 
para outubro, e deve coincidir 
com a chegada das cartas em 
português pela Devir. 


Bona. ques 
EP EE 








ALIENS/PREDATOR CARD GAME 


Um dos card games mais espe- 
rados pelos norte-americanos 
é Aliens/Predator, reunindo 
os dois monstros do espaço 
mais famosos do cinema. O 
jogo chegou em agosto, apos- 
tando na expectativa pelo filme 
Aliens Resurrection, que estréia 
em novembro nos EUA. 

Em Aliens/Predator, cada 
jogador comanda um esqua- 
drão de aliens, predadores ou 
marines — sendo obrigado a 
escolher apenas uma das três 
espécies para povoar seu bara- 
lho. De fato, o kit básico vem 
com três baralhos de 60 cartas, 


GURPS AQUI... 


um para cada facção. O jogo 
aceita dois ou três jogadores. 

A má notícia é que não 
teremos os heróis dos filmes, 
como nossa querida Ripley ou 
o brutamontes Dutch. Em com- 
pensação, veremos coisas bem 
interessantes, como o terrível 
híbrido Alien-Predador. Ao con- 
trário de outros card games 
baseados em filmes, as ima- 
gens de Aliens/Predator não 
são apenas cenas reaproveita- 
das: na foto podemos ver um 
predador examinando uma lar- 
va alien — cena nunca vista em 
nenhum dos filmes. 


e GURPS Space: ainda não sesabe qualvaisero fitulo em português — GURPS 
Espaco Cósmico, Viagens Espaciais ou Spuce mesmo. À versão traduzida deste 
ótimo suplemento com regras pora naves. espaciais, aliens e Campanhas 
cósmicas deve chegar em novembro/ dezembro. | 


e GURPS Fantasy Bestiary: previsto para março de og do q seios de 
muitos RPGistas brasileiros, carentes de crinluras para GURPS. Resta saber 
quando virão os outros bestários, SURPS mn Space o 


ce. E GURPS LÁ FORA 


e GURPS Ultra-Tech 2: 0 primeiro Ultra-Tech está entre os mais populares 
suplementos para GURPS nos EUA; são quilotons de supertecnologia, com 
emas, armaduras e aparelhos futuristas. Ágora, em setembro, chega às lojas 
norte-americanas um segundo volume. Mais tralha é e idéias pora aventuras. 


- GURPS Bio-Tech: alguém pediu mais simbiontes? Enfim, um suplemento 
- penas sobre biotecnologia, com novos drogas, transplantes é nanotecnologia 
O me e 





EVENTOS 


| e IV RPGSP: o evento deste | 
ano deve retomar uma anti- 
ga tradição: a entrada vai 


ser paga, mas cada partici- 
pante recebe um jogo inédli- 


| to como brinde. Na primeira 
| veztoi Mulheres Machonas 


Armadas até os Dentes; 
desta vez será Peste Negra, | 


| um hilário jogo de estraté- | 

gia, cujo objetivo é extermi- É 
nar populações durante a | 
* Idade Média. | 


O encontro deverá acon- 
tecer no dia 1º de novem- 


! bro, sábado, no Tênis Clu- 


be Paulista — mesmo ponto 


dos anteriores. Fica na Rua £ 


Gualachos, 285, próximo ao 


| Metrô Paraíso. Veja, ao lado, É 


a ficha de inscrição. 


* O Que é RPG?: o Tendal | 
da Lapa estará organizan- | 
do, no semana de 3 a 7 de | 
novembro, um curso para É 
não-RPGistas. O Tendal fica + 
na Rua Constança, /2, Lapa + 
- SP. Inscrições pelo telefone | 


(011) 62-1837. 


* V InteriorCon: conven- | 
ção de fãs de ficção científi- | 
| ca, fantasia e horror, reali- | 
| zada na cidade de Sumaré, | 
| interior de São Paulo. Reúne | 
leitores, autores, editores e | 
ilustradores ligados à FC/| 
fantasia. Rolam palestras, | 
painéis de debate, oficinas | 
literárias, exibição de vídeos, | 


sessões de autógrafos, etc. 


A | InteriorCon aconteceu | 
em 1990, com a presença É 
| do escritor de FC Orson Scott É 
| Card (autor de O Jogo do 
| Exterminador). Entre os con- É 
| vidados desta quinta edição 1 


estarão outro premiado au- 


| tor norte-americano, Bruce 
| Sterling (Piratas de Dados); 


André Carneiro, um dos 


' mais importantes escritores 
* brasileiros de FC; e Vagner 


Vargas, que ilustrou capas 
para a coleção Star Trek. 

À V InteriorCon vai rolar 
nos dias 8 e 9 de novembro. 
Informações e inscrições na 
Rua Aimberê, 406/103, São 
Paulo — SP — CEP 05018- 
010.Telefax a ae -3646. 
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x Lançamentos 





x Vídeos 

4 x Campeonatos 
INSCRIÇÕES a de Cards 
E INGRESSOS & x RPG para 
Iniciantes 


DEVIR LIVRARIA 

Rua Maracai, 185 - Aclimação 
a (011) 242-8524 

FAX (011) 242-8264 
E-MAIL: devirOuninet.com.br 


e CUriosOS 
X* Concurso de 


BOOKCENTER fantasias 
Rua Gabus Mendes 29 - Centro 
(011) 255-0959 Tema: 


FORBIDDEN PLANET 
Rua Clélia, 33 - loja 1 
Pompéia = 
& (011) 62-0468 
Av. Ibirapuera 
2473 - Ibirapuera 
dB (011) 542-9544 


UNIVERSO FANTÁSTICO 
Rua Duarte de Azevedo 635 - Santana 
Za (011) 298-5988 


NOBEL PENHA 
Rua Dr. João Ribeiro 304 - loja 1110-Penha 
& (011) 295-4623 
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TÊNIS CLUBE PAULISTA 
Rua Gualachos, 285 — Próximo ao metrô Paraíso — Horário: 9:00 às 17:00h 
Ingresso: Jogador R$ 3,00 / Mestre R$ 1,50 


Promoção 
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HENFIL SÃO PAULO 


DEPARTAMENTO CULTURAL 










À inscrição deverá ser enviada pelo CORREIO, entregue nas lojas especializadas de RPG ou 
no endereço abaixo até o dia 17/10/97 


DEVIR LIVRARIA LTDA 

Rua Maracaí, 185 — CEP01534-030 — São Paulo 

da (011) 242-8524 FAX (011) 242-8264 E-MAIL devir Q uninet.com.br 
2º a 6º feira — 09:00 às 20:00 Sábado — 10:00 as 17:00 


DER EEMaSETETES ATENÇÃO: 
Nome Completo Preencher em letra de forma da maneira mais completa possível e legível 


SERRSRSSSNNSRRRRRDSSERRRRRSDNNAREREEE 


Endereço Completo 


SERRSSSSRRNNASERRRSSRRRRSSNERRRNNEaA 


Número Apartamento Bloco Bairro 


SESEGREGEGARGAGRRSESEERaRSRECERaRaa 


Cidade Estado 


CUCCCIIIEIIIÇEcoooIIoooo CO COITIMTO 


Data de Nascimento Idade Telefone Ramal Contato 


THEO CO Cro Cooo Co Con 


Há quantos anos Há quantos anos Já participou de Eventos Onde ou Como soube do evento ? 
joga? atua como mestre? Anteriores (S/N)? 


SO PARA MESTRES: DESCRIÇÃO DE AVENTURAS 


Sistema 
Sub-Sistema 
Título da Aventura 


Número Duração Aceita 


de EN em horas Fiel Principiantes? BE [| 
Jogadores id 


Sistema 


RESUMO (opcional 


Sub-Sistema 
Título da Aventura 
PRO Duração Aceita 


6 | | | em horas EN Principiantes? BE | Is 
Jogadores 


PROMOÇÃO R E-A E IZ AG A O 








Verramédia 


TÊNIS CLUBE PAULISTA 
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HENFIL DEVIR LIVRARIA LTLA SÃO PAULO 





— Chegamos tarde, milady Paladina. Parece que 


Katabrok, o Bárbaro, não está mais aqui. O detes- 
“tável trapalhão fugiu novamente de nossa ira. 

— Percebo, Paladino. O inepto interferiu em 
nossa ressurreição e, por culpa dele, agora somos 
dois paladinos: você, com minha saudosa aparên- 
cia masculina; e eu, presa... digo, preso neste 
amaldiçoado corpo de mulher. 

— Amaldiçoado? Não deveria falar desse modo, 
milady. Veja, nossos leitores estão apaixonados. por 
sua nova aparência. Acredito que você voltar a 
possuir um corpo masculino causaria uma onda de 
decepção sem precedentes. Sinceramente, sugiro 
que tente se acostumar com sua nova condição. 

— — Acostumartl! Diz isso apenas porque não 
” aconteceu com você! 

— ACONTECEU comigo, milady. 

— Ahn, verdade. Ora, mas como ousa sugerir tal 
coisa? Ainda tenho a mente e memórias de um 
paladino masculino! Por dentro, ainda somos iguais! 

— Será mesmo, milady2 Relendo suas respostas 
em antigos Pergaminhos, tenho notado em você 
traços de personalidade que jamais tive. Sua recente 
falta de paciência, por exemplo... | | 

— ESTÁ ME CHAMANDO DE RABUGENTA? 

— Não... de forma alguma, milady... 


— E por todos os deuses, quer parar de se referir. j 


a mim como “milady”2 Sou um HOMEM! 
— Bem.. 
momento, milad... digo... 


— Ora, esqueça! Vamos responder as cais ê 
antes que eu resolva enviá-lo de volta aos deuses. E 


— Como quiser. Damas primeiro. 


— VOCÊ QUER PASSEAR DE AMBULÂNCIA?! 
LEITOR ALINHADO 


“A DB 427 continha três trechos dos quais discordei; coincidência OU não, » E 


são todos sobre o mesmo assunto! 


O autor do artigo “Ném Masmorras, Nem Dragões!” afirma que 0. 
sistema de alinhamentos do AD&D é frequentemente criticado (22). Em | 
quinze anos de AD&D, NUNCA ouvi uma crítica ao sistema de olinhamen- 7 
Jos! em si; o que vi mais de uma vez foram JOGADORES que não respeito. | 


“ vam osistema. 


 Asegunda questão é sobre a elfa aquática Lenora. Se ela é ola 
te ordeira e boa, não teria aceitado calada as humilhações quesofreu 
do principe Deenar di em troca de seu próprio bem- estar; ela teria | E 

— Aenunciado o “irmão” para corrigir as injustiças que sofreu, enceitado 


O exílio como preço a pagar por fazer a coisa certa. Da forma que q 


história foi contada, parece que Deenar usou o sentimento de culpa de 

Lenora por ter desobedecido os leis do seu povo e seu medo de ser | : 
descoberta para dominá-la. Acontece que personagens bons não fun- 
cionam assim. Se eu fizesse um resumo das diferenças entre o bemeo 


mal, baseado nos bons exemplos de interpretação de cada um que já 


vi, poderia ser assim: personagens bons controlam suas fraquezas (e 


sofrem com isso); personagens neutros cedem às suas fraquezas; e 


personagens maus são consumidos por elas, como foram Lorde Soth e 
Conde Strahd. Seria mais plausível dizer que Lenora não queria mago- 


ar seus pais adotivos, ou que temia pela saúde do velho Rei caso 
“descobrisse a verdade sobre os seus dois filhos. (...) 


Erik Munne, Alumínio-SP 


Sobre os alinhamentos: em São Paulo é bem prová- 


vel que você não tenha mesmo ouvido críticas ao: 


sistema de alinhamentos. Isso é mais comum em 
outros estados. O autor J.M. Trevisan ouviu queixas 


. isso é coisa difícil de aceitar no exato. 


sobre alinhamentos quando passeava pela nisrel, 
na lista Trails — e escreveu o artigo justamente em 


defesa do AD&D contra tais comentários. 


Sobre a elfa-do-mar: como personagem ordeira 


e boa, Lenora realmente deveria se revoltar contra 


injustiças, não importando o preço — mas, na. 


ocasião, ela NÃO ACREDITAVA estar sendo vítima 


“de uma injustiça. Perdida na fé cega por seu Mestre. 


(que muito provavelmente é um maligno kraken) e 


seu “grande destino”, a elfa pensava estar sob. 


provação. Assim dizia o texto: “Suportava os abusos 
em silêncio, acreditando com firmeza que o destino 
teria algo especial preparado para ela. Sim, sua 


atual infelicidade não passava de uma prova! Um . 
teste para desafios maiores que viriam.” | 


E sobre sua terceira opinião: veja em Dicas de 
Mestre nesta edição. 


ANÕES GULLY 


“ Saudações, Paladino. Após me decepcionar com algumas matérias 

“para AD&D, escrevo para parabenizar a equipe da DRAGAO BRASIL | 

- pela evolução na qualidade dos artigos. “Elfos-do-Mar” e “Sheman- 

- phoras” são os grandes destaques. Outras matérias que merecem des- 

toque, mesmo que sejam mais antigas, são aquelas de Star Wars (focam | 

a também para GURPS), “Os Golens-Árvores” e “Kenders”. H 
Agora meus pedidos/sugestões para futuras matérias: há outras 


raças para AD&D que não aparecem no Livro do Jogador, pois existem 


“apenas em mundos específicos, como os próprios kenders. Porém, algu- 
“mos dessas caixas já não existem ou são muito raras. Existe nino 0 
- problema de não haver versões traduzidas (para mim não é problema, 

“mas muita gente tem dificuldades com o inglês). Por isso, peço que 
* Continuem com matérias como a dos Kenders e sugiro (leia-se: peço 
É encarecidamente) que a próxima delas seja sobre os anões gully. 
Outro pedido é que façam mais poderes psíquicos para sistema. 
Ra mr mostrado em SO AVENTURAS 43. Meu grupo possui uma meio- 
— elfacigana que só tem seis opções de poderes de regida do À si 
indo está pequena. 


“Queria pedir também mais matérios para INVASÃO e U.F.O TEM — 


“ahiós, 0 mudança feita na SO AVENTURAS ficou excelente. Não tinha 
muita lógica a versão antiga s ser quase uma DRAGÃO BRASIL de nome a 


Pergaminhos 
dos Leitores 





Escreva para 
DRAGÃO BRASIL 
Caixa Postal 19113 
CEP 04505-970 
São Paulo - SP 
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SHEMANPHORU AS. 
| [) 8 E sui m algum os dúvidas 















ER 


no DM s di usar r magis a 
E leve m esco o qu. 





— anjo ou « demô 
* tendência, es duiçhies Sis seja vítima Ee alguma 


cobro des muito im Raio o 


e : agi? im ficou maneiríssima a matéria ia minho 


o custa “O Reino a Ama- 
todo mundo elogia... 


pone na o dos o qe sa as É recuperá 


| sobre ne é demônios para Dad é ES 


opcional é bem 





1) Sim, revelam. 
2) Podem usar ambas, mas o autor recomenda 
que demônios paguem o dobro por magias de 








clérigo. (exemplo: um demônio de 2º nível p pode 1 





duas magias arcanas de 1º nível, 
magia clerical). 

3) Todas, exceto Sacerdotes para demônios. 

4) Comum. 

5,6 e 7) Não, não e sim. 

8) Ignore esse item na Tabela B. Ele existe apenas 








; para! ser gq como uma peculiaridade de 


IR -... acho que pode. 
10) Tendência não é um código que 0| persona 
gem segue por obrigação — é simplesmente su 
natureza, aquilo em que ele acredito! Mesmo um 
nio livre não “desejaria” adotar ou 
















influência externa (magia, por exer 
11) Tinha « que aparecer uma perguntinha apela- 


tiva, qe al menos que seu Mestre seja louco de dizer 


o contrário, anjos e demônios NÃO podem ser 





empiades e nem virar lobisomens. 
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shemanphora mago teria suas mágicas constando per 
mági os de 12 pontos (magia intrínseca) ou magias normais? 
O combustível para a magia dos shemanphoras seria mana ou 
e Alma? Como essa regra não existe em GURPS, sugiro que o 
n comece com uma quantidade de PAs igual 0 ST+HIx2, 
is — apenas para magia — através de absorção de alma. 
o das magias seria normal? 
| sio-shemanphora seria um Não-Vivente ou teria alma? 
ao io E qo morrer, ele o perde e se torna um shemanphora 





comple, ou seria destruído? 


gore rela você é uma na poladina (hmm. ) e apareceu um done 






ira comigo Ga 0 pa e Fantasias Oeulas? Tombém peço qu 

Raphael Andrax, Princesa Rhana, q coliente Deborah e o Mogi 
von Sar ser inteligentes, inferes- 

 diver e , e seria ótimo ra meu = de ido 








— Em vez ide ir comigo ao tal Bosque das Fantasias, 
| “por que você não vai à m...2 


el feias o a esta Econa pu 





a calma, ; miladia | 

pende do cenário e da E Mestre. 
Na Terro Ê o onde a magia é difícil de aprender, 
poderiam ser dons naturais (magia intrínseca); em 
cenários medica (Fantasy, Conan, Tredroy...) ela 
pode ser aprendida, mas nada impede que ambas 








“ existam em qualquer cenário. 


'2)Você não precisa dos Pontos de Alma pe usar 
s shemanphoras em GURPS — mas essa. 
interessante. Poderia funcionar, com 
custo normal para magias. 

3) Não-Vivente é uma desvantager 








n do suple- 


























E) 


mento importado GURPS Fantasy Folk. Como dito 
na matéria, é própria apenas para seres sobrenatu- 
rais como anjos, demônios, vampiros e outros. 
Como os meio-shemanphoras são quase humanos, 
não acho essa desvantagem adequada para eles — 
mas você pode possuí-la se o Mestre deixar. 

4) Acredito que ele apenas morre. Mas talvez seu 
Mestre tenha uma surpresa guardada... 


APARÊNCIA 92 


Palado, ouvi falar muito de você após nosso primeiro encontro. Sou 
aquela ruiva que bolinou seu traseiro enquanto você via a confusão na 
cidade. Aquela com Aparência 9 e roupas minúsculas... Ah, esqueci que 
você virou mulher. Então não vai se lembrar de mim, mesmo! 
1)Relendo a DB 418 surgiu uma dúvida: o que aconteceu com os 
Malkavianos depois 2071, na matéria “Juízo Final”? E cadê os Salubri? 

2)0 Mark Hein(2)Hagen ainda não encheu o saco de vampiros? 

3)0 Mestre Chong Wong Kai (...) 

4)Se um Mago é vampirizado, ele perde suas Esferas? Um Parente que 
possua Forma Glabro pode virar uma Abominação? Um caçador de 
vampiros Abracado perde sua Fé? E eu, que sou todos os três, como fico? 

5) Um avatar pode ser vampirizado? 

6) Se um vampiro morre, vira um Wraith, certo? Se ele possuir o corpo 
de outro vampiro, o possuído ganha as Disciplinas antigas do ex-Cainita 
enquanto o Wraith estiver ocupando seu corpo? 

Obrigado por tudo. Beijos (para você distribuir em si mesmo). 


Gillian, a Parente-Maga cacadora de Cainitas nas horas vagas, 
Rio de Janeiro - RJ 


— Pelos deuses, então VOCÊ É A RUIVA? ae 
aquela que... que...? 

— Com licença, Paladino. Vá limpar a alvo do 
elmo enquanto eu respondo esta carta. Eu me 
lembro de você, sim, milady... mas acho que 
Aparência 9 seria exagerar um pouquinho. A mo- 
déstia chegou aí e parou, heim? 

1) Perguntei ao autor Lalo: ele disse que, em seu 
futuro cyberpunk, os Malkavianos e Salubri conti- 
nuam na mesma (seja lá o que isso quer dizer). 

2) Acho que não, enquanto esses mesmos vam- 
piros continuarem enchendo seus bolsos. 

3) Não se fala mais nisso, tá bom? 

4) Então você, uma Maga Parente caçadora com 
Fé Verdadeira (que Narrador insano permitiu isso2), 
quer saber o que aconteceria se fosse Abraçada? 
Bem, vamos ver: você perderia suas Esferas, pois 
Magos não podem conservar seus poderes quando 
vampirizados; Forma Glabro, a Qualidade opcional 
apresentada em DB 427, não torna alguém Garou 
o bastante para ser uma Abominação; mas a Fé 
Verdadeira pode ser mantida, pois existem vampiros 
com essa qualidade. 

5) Milady, um avatar pode TUDO o que ele quiser! 

6) Vampiros NÃO podem ser possuídos por 
Wraiths, uma vez que nem mesmo estão vivos. 


A VOLTA DE TANK GIRL 


Meu querido e ardente Paladino (agora “Paladina”). É com imensa culpa 
que lhe peço perdão. Sim, pois após você ceder tão calorosamente aos 
meus encantos irresistíveis, um raio de sua deusa fulminou-o sem piedade. 

Venho acompanhando as consequências de sua morte, desde a che- 
gada de Katabrok, o Analfabeto, até sua volta nesse corpo (argh!) 
feminino e as cartas idiotas que tem recebido. Como posso me redimir, 
querido? Apesar de ainda sentir imensa atração por você, prefiro um 





MAGO LOUCO! 


Aventura de GURPS. Invadíamos a torre de um poderoso beholder para 
matar o dito cujo e roubar seu tesouro. Já tinhamos passado por todas 
as barreiras e nos encontrávamos diante do nosso inimigo. A batalha 
estava dura, um dos nossos já havia sido desintegrado. 

— Mago Willow — disse a maga Pandora —, prepare a bola de 


fogo mais poderosa que puder! Vamos disparar ambos ao mesmo tempo! 


À maga lança sua bola de fogo certeira, mos Willow emprega mais 
uma rodada para sua magia ficar ainda mais poderosa. Então, por um 
acaso do destino, Willow consegue elevar a magia ao máximo — seguida 
de uma falha crítica no momento do arremesso, carbonizando a maga. 

— 0 que você fez, Willow?! — berra o ranger, aterrorizado. 

— Não sei o que deu errado. Mas agora eu acerto. Vou concentrar 
Toque Mortal no máximo! 

Willow mais uma vez joga os dados. O destino lhe sorri cruelmente: 18 
em 3d6, outra falha crítica. 

— Mago louco, acaba de matar nosso guerreiro — se desespera o 
ranger. — E agora? 

— Não sei o que está acontecendo. Desisto de usar magia. Agora 
ataco com minha besta. 

Nessas alturas apenas o mago Willow e o ranger estavam de pé. 
Quando tudo parecia perdido, com grande habilidade o ranger acerta 
um golpe fulminante e liquida o beholder, que já estava bastante ferido. 
Mas ainda era a rodada de Willow, e sua pontaria com a besta, descomunal. 
Os dados são jogados e... 

— Willow, tome cuidado comig... — avisa tardiamente o ranger. 


Paulo Henrique B. do Carmo, Cruz das Almas - BA 


FOGO NELES! 


Era uma aventura de GURPS Fantasy. Os aventureiros estavam na Terra 
dos Gênios. Todos estavam na prisão de uma raca de criaturas devoradoras 
de carne humana, e que só podiam ser feridas com fogo. 

Felizmente, o mago do grupo possuía uma varinha que lançava 
bolas de fogo. Sendo a área de alto nível de mana, era fácil usá-la. O 
mago tentava salvar seus companheiros quando apareceram uma vinte 
criaturas para pegar o “jantar”. 

— Use a varinha! — gritou prontamente o guerreiro do grupo. 

Sem pensar duas vezes, o mago arremessou a varinha na fuça de uma 
das criaturas. Nem precisa dizer o que aconteceu. E as criaturas ainda 
usaram a varinha para assar os coitados para o jantar... 


Guliver Lee, Natal - RN 


FALHA MINHA E AZAR O SEU! 


Eu mestrava uma aventura em Shadowdale, Forgotten Realms. Depois de 
um dia inteiro de cabecadas, armadilhas e voltas em círculos, o grupo de 
aventureiros resolve deitar e dormir — deixando de guarda o anão 
Ginlgh, personagem de um encrenqueiro que gostava de matar todos os 
que via pela frente. Quando todos estavam a sono solto, vem a bomba: 

— Vou matar todos e fugir com o ouro que já conseguimos — ele 
diz, colocando a faca no pescoço do PdM Kelwin. 

— Ginlgh, algo o agarra pelos ombros. Um grifo mergulhou, 
pegou seu personagem e carregou-o pelo céu afora. 

— Peraí! Eu tô dentro de uma MASMORRA! 

— Falha minha e azar o seu! — respondi, irritado. — É o que dá 
matar o PdM chave da aventura, recusar-se a seguir o caminho indicado 


por Elminster, esfaquear e trair os amigos. 


Myzar Alderon, São Goncalo - RJ 


Lendas Lend 








— Ora, um quadro negro! 
Diga-me, mago, como se es- 
creve“Katabrok esteve aqui”? 


— Anote aí: “K-A-T-A-B-R-O- 
K-E-U-M-|-D-I-0-T-A”. 
— Ora, isso é muito fácil! Vou 


escrever isso em todos os luga- 
res que encontrar! 


Katabrok, São Paulo - SP 


RPG é como sexo: geralmente 
é bom, mas para ser ótimo 
depende de parceiria. 


Sérgio B. Citroni 
São Paulo - SP 


As metalianas têm seios para 
não serem confundidas com 
os metalianos. 


Krista-Ree, Assis - SP 


Um paradoxo de Mago: se o 
pão sempre cai com o lado da 
manteiga para baixo, e os 
gatos sempre caem em pé, 0 
que aconfece se você passa 
monteiga nas costas de um 
gato e joga para o alto? 


Niteclown, Sta. Maria - R$ 


Qual o resultado do cruza- 
mento entre um Windows 95 e 
um urso? Um BUGBEAR! 


Anônimo, Rio de Janeiro-RJ 


— Quem você acha que vai 
vencer, Fei Long? Ken ou Ryu? 


— Ken e Ryu por último? Ryu 
melhor! 


Diálogo entre Bison eFei Long 


sobre a grande final do tor- 
neio Street Fighter. 


Anônimo, Rio de Janeiro - RJ 


(À 





número 4 com capa dura (R$ 10,00), 


Samurai Urbano (R$ 5,00). Dungeons 


pe 
? REY 
; 





Vendo, Compro, 

Negocio 
Vendo Hero Quest usado ( R$ 30,00) 
eoslivros-jogo de Aventuras Fantás- 
ticas: Fúria de Príncipes, O Caminho do 
Guerreiro, O Caminho do Feiticeiro (R$ 
10,00 cada), ou troco por qualquer 
RPG de meu interesse. Também troco 
cards de Magic. Garotas daqui de São 
Luis, apareçam! Jogar apenas com ho- 
mem é chato... 


Diogo Alberto Pereira Bezerra, Conj. 
Rancho D. Luís, Quadra À, Casa 07, 
Rua 01, Anil, São Luís - MA - 65052- 
010. Fone: (098) 245-7425 (ja- 
mais liguem pela manhã). 


Vendo Shadowrun e os suplementos 
Contatos e Catálogo do Samurai Urba- 
no, outroco por suplementos de GURPS 
ou algo de mevinteresse. Preco etroca 
acombinar. 


YuriF. Prange, Rua Josefina Amorim, 
192, Bairro Sagrado Coração de Je- 
sus, Lages - SC - 88508-130. Fone: 
(049) 225-0924 


Troco GURPS Fantasy por cards de 
Magic. Quantidade de cartas e/ou di- 
ferençaaser paga a combinar. 


Morcio Araújo Varchavsky, Rua Barão 
de Souza Leão, 1035, Boa Viagem, 
Recife - PE - 51030-300 


Vendo Livro do Jogador (R$ 30,00), 
Livro do Mestre (R$ 25,00), Livro 
dos Monstros (R$ 35,00) e Forgotten 
Realrás número 2 (R$ 20,00), todos 
em ótimo estado. 

Igor Simões Bastos, OHIN Q116, Conj. 
1, Casa 12, Brasília - DF - 71530- 
210. Fone: (061) 368-280] 


Vendo D&D na caixa, em ótimo estado 
(R$ 25,00). Também vendo o suple- 
mento de D&D Dragon's Den, em in- 
glês (R$ 20,00). Aceito troca por li- 
vros de RPG de meu interesse. 

Davi Carvalho |. Raposo, Rua Visc. De 
Uruguai, 30, Ponta d'Areia, Niterói- 
“RJ - 24030-070 


Vendo D&D (R$ 39,00), Dragon Ma- 
gazine números 3,4 e 5 (R$ 3,00 
cada), Spellfire Táticas e Estratégias 
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carro de controle remoto (R$ 18,00), 
mini-game de 12 jogos (R$ 15,00) e 
NO cards de Spellfire, com um da 
série de 25 (R$ 15,00), tudo em 
perfeito estado. Compro Forgotten 
Realms partes 1,2,3 e 4. 


Anderson, Rua das Tamareiras, 117, 
Sinop - MT - 78550-00 


Troco Millenia, Dungeons & Dragons, 
Arkanun, Invasão, Trevas, GURPS, 
cards de Spellfire e dou de brinde 
AD&T por cartas de Magic: The 
Gathering, ou vendo tudo por R$ 
70,00. 


Kirk Patrick Gomes Ferreira, Rua 10, 
325, Setor Marechal Rondon, Goiânia- 
GO - 74560-380. Fones: (062) 
2111-713 (a partir das 17h) ou 
(062) 2239-735 (dos 8h às 16h) 


Vendo 4 decks de Spellfire + 2 livros 
de Táticas e Estratégias , + 2 Booster 
Packs de Spellfire (tudo por R$ 50,00) 
outroco por 2 cartuchos de Nintendo 
(bit-sistem) de RPG originais. Não aceito 
cartucho pirata. Só em Natal. 

Érico Ulisses S. Santos, Rua Porto das 
Pedras, 306-B, Conj. Monte Belo, 
Bairro Neópolis, Natal - RN - 59088- 
640 


Jogador de AD&D (mas pronto para 
conhecer outrossistemias) procura jo- 
gadores em Taubaté e região. Parece 
que em Taubaté ninguém ouviu falar 
em RPG. Estou desesperado!!! 


Luiz Thiago Ferreira Maddia, Rua 
Rubens Cursino Vieira, 35,Centro, 
Taubaté - SP - 12010-310 


Vendo coleção de Magic com 359 car- 
tas + terrenos, sendo 1 Unlimited (Sol 
Ring), 38 Revised (V. Doppelganger, 
D. Tutor, Regroeth, Nigthmare, 5. 
Efreet, outras), 145 da 4º Edição (For- 
ce of Nature, Birds of Paradise, 4 S. 
Angel, T. Elemental...), 103 Ice Age 
(E. Renewal, Halls of Mist, K. Yeti...), 4 
The Dark (Maze of lth...), 43 F. 
Empires (V. Knighis, SandSilos...), 25 
Chronides (R. Soulsinger, S. Haven, E. 
Djinn...). Tudo por R$ 400,00. 


Roberto Léo da Silva, Rod. SC, 401, 
788, Saco Grande, Florianópolis - SC - 
88030-000. e-mail: leoBmbox. 
ces.ufsc.br. 


Grande Promoção. Shadowrun básico 
(R$ 15,00), Contatos (RS 5,00), 
Metagen (R$ 5,00) e catálogo do 


& Dragons (R$ 10,00), Toon (R$ 
15,00), Tagmar básico (R$ 11,00), 
Livro de Criaturas (R$ 5,00), O Arado 
de Ouro (R$ 3,00 ) e À Fronteira (R$ 
4,50). Hero Quest com o kit de aven- 
tura O Retorno de Witch Lord (R$ 
15,00). Não perca!!! 


Alexandre 6. Pereira, Rua Kansas, 


1518, Brooklin, São Paulo - SP - 
04558-005 


Vendo Livro do Mestre e Livro do Jo- 
gador, ambos SEM USO (RS 88,00). 


Daniel Medrado, Rua Marechal João 
Adil de Oliveira, 35/401, Irajá, Rio 
de Janeiro - RJ - 21230-210. Fone: 
(021) 371-1363 


Quero Jogar! 


Sou um Mestre frustrado, com campo- 
nhas cheias de teias de aranha, procu- 
rando jogadores de Changeling e/ou 
Shadowrun que conheçam pelo menos 
o módulo básico dos dois sistemas. 
Possuo o Changeling Player's Guide e 
vontade de dividir o cargo de Mestre 
com quem estiver disposto. Também 
querotrocar idéias e correspondência 
com RPGistas dos 5 sexos. Tenho 2] 
anos (antes que perguntem). 

Susto, Rua Coronel Bordini, 174 Apto. 
304, Auxiliadora, Porto Alegre - RS - 
90440-002 


“Acabo de me mudar de Santos para 


ltoipava e estou maluco procurando 
por alguém que jogue Magic por aqui. 


Felipe Nabuco, Rua Estrada Centro, 
227, haipava, Petrópolis - RJ - 25740- 
000. 


Procuro pessoas para jogar Vampiro 
(Mestres e jogadores). Também quero 
trocar, vender ou comprar Magic. Ven- 
do também 300 cartas de Spellfire. 


Fernando Leal Ivo, Rua Moreira e Cos- 
ta, 702, casa 31, Ipiranga, São Paulo 
- SP - 04266-010. Fone: (011) 63- 
6015 ou 273-314] 


Quero me corresponder com RPGistas 
de qualquer lugar do Brasil, para tro- 
car idéias e quem sabe uma amizade 
legal. Jogo Vampiro, Lobisomem, 
Moge, Call of Cthulhu, D&D, AD&D, In 
Nomine e Trevas, entre outros. PS: 
Princesa Rhana, escreva-menovamen- 
te, sento... 


Moxymilliam P. Phreak, Marechal 


Floriano, 30, Bairro Gressler, Venâncio - 


Aires - R$ - 95800-000 





corpo rima, musculoso e sensual como você era... 


Bem, quando você se sentar para fazer suas necessidades, sentir- se 


- agressivo por causa da TPM, olhar com mais atenção para homens 
" bonitos e sentir-se atraído pelo batom de sua irmã, lembre- -se daquela 
- noite maravilhosa; quando você se libertou de seus votos e foi mais feliz E 
“emalgumas horas do que em toda a sua vida. Quando voltar a ser aquele 
“HOMEM de corpo e alma, me avise. O prazer que vou lhe proporcionar 


será ainda mais ardente que o primeiro. 
“Beijos e carícias de sua, sempre sua... 


Tank Girl, Osasco - SP 


— Oh, não existe necessidade de lamentar, milady! 
Como pode ver, acabo de retornar em meu antigo 


“corpo masculino, musculoso e.. 


— Ela está falando COMIGO, Paladino. Quénio 


“a você, sua sedutora de inocentes, pode desistir! 
"Mesmo que eu consiga recuperar minha antiga 


forma, esqueça qualquer outra noite como aquela! 
Pela última vez caí vítima de seus encantos. 


— — Himm.. entendi bem, Paladina? A lembrança 
“daquela noite tão agradável (perdão, deuses, não. 


me matem de novo!) a perturba? O assédio de. 


'milady Tank Girl a revolta? Sempre resisti ao assédio 
“das donzelas, mas nunca tive prazer em fazê-lo. 


— O que está insinuando? Apenas busco preser- 


“var meu voto de castidade. 


— Sei... Pois eu diria que já não trata as emo 


“com a cortesia de antes. Será que não gostaria 


mesmo de experimentar o batom de minha irmã? 
- — De que está falando? Você não tem irmã. 


a — AGORA tenho. 


0; grande Paladina, destruidora dos corações dos orcs mais fedorentos, ; 
musa dos kobolds mais rabugentos e miss ogre. 


“Tenho uma pergunta para a nobre poladina de armadura 1 rosa: q 
matéria “Essa Lata Velha?” em DB 228 diz que um laser leve tem 15 dados 


ES de megadano es em Storyteller. O escudo mais fraco de todos é o danaveTie 
Fighter, que tem Painéis 15. Já que vocês aconselham a usar o sistema de 
- GURPS — isto é, o dano que ultrapassar o escudo é retirado da fusela- 
- gem—, então um laser leve nunca vai cousar dano em nenhuma n nave. 
| Peço quer resolvam isso. 


Blade, Ladrão / Mago de Recife - PE 


— MISS OGRES! Ora, seu...! Solte-me, Paladino! 
Vou ensinar a esse moleque uma coisa! Paladino, 
abra essa porta! Paladinoooo... | 


“(Puf, puf...) Enquanto minha querida irmã se | 


É entrega a uma repousante meditação (espero que a 
* porta do banheiro 'agúente...), eu mesmo responde- 
* reisua pergunta. Ora, o texto recomendava ouso do 
| sistema GURPS apenas em casos de naves gigantes- 
“cas, com “escudos 200 ou coisa assim. Você ainda 
pode je logar os dados para absorver dano em naves 
“menores. Lembre-se tamt 
“ser fracos contra naves, 


o eles « causam 150d de dano! 






sm que lasers leves podem 
as contra alvos normais 


Puxa, ela anda realmente sensível sobre sua 


7 aparência. Mulheres... 


NÃO! OUTRO NINJA, NÃO! 


om com 0 objetivo de divulgar os resultados de minha pesquisa. 
“ Trabalhei em cima desta renomado revista e seus colaboradores que, | 
a fim de estudos, passei a chamar de “Sexualmente Esqisios SE). 





Sou um Ninja Sexólogo (N.S.) e já adianto que não tenho nada com 
o tal Ninja Boiólico (N.B.). Como leitor dessa revista é especialista no 


assunto, não pude deixar de notar desvios subconscientes claros nos 
desenhistas e personagens desta revista. Primeiramente notei nos dese- 


 nhos femininos (feitos por “homens”) um exagero no culto aos seios. 
Tudo bem que fosse uma vez ou outra nos mamíferos, mas colocar seios 
 eminsetos e — pasmem — dinossauros já é sinal de que algo estranho ; 


está acontecendo. 


Depois de muito pensar (5 min.) e refletir (20 seg), chegueié à conclu- 
“são de que esse certo exagero em enfatizar seios nada mais é que uma 
vontade inconsciente de tê-los, não no sentido de pegar um, mas possui- 

los no corpo. Isso caracteriza a famosa Bicheza ou Boi a 


Enrustida (B.C.E.). 


Vamos agora ao caso Katabrok/Paladino. O primeiro, um guerreiro ç 
musculoso, bonitão, inteligente, mas que vive chupando o dedo. Não 
temos notícias de seus casos amorosos. Seu ódio por kobolds nada a É 


é que uma máscara para os sintomas da B.C.E. 


O Paladino, sob a desculpa de um suposto voto de Costa, escon- | Namero de Semi 
dei os sintomas do B.C.E. por muito tempo — até que, não aguentando ER SE 
mais, pediu a um mago poderoso que, com um Desejo, o transformasse 


em mulher. Segundo minhas expectativas, em breve teremos uma Fedora | 


feliz e assumida. 


P.S.: Não adianta dizer que sou eu quem não gosta de ilha: Es 
tipo de reação é introdutória ao assumimento total; tentam a cumplic- E 


dade que normalmente vem acompanhada da negação. 


Kama Sutra, Ninja Sexólogo, Uberaba - No 


— O que acha, Paladina? Eu diria que temos aqui É 


um novo caso de L.M.D.S., não concorda? 


— — Síndrome do Leitor Mala Desprovida de Alça? | 
Não creio. Acredito que os sintomas pertencem a 


uma moléstia mais grave, a L.C.D.G. 


— Fala sério? A terrível síndrome do Leitor | 


Container Desacompanhado de Guindaste? 


— Não parece óbvio, Paladino? Perceba que o . 
“pseudônimo “Ninja Sexólogo” imita outro perso- . 
nagem famoso, o que prova sua imensa falta de . 


autoconfiança e provável impotência sexual. 


* — Concordo, e digo mais. Sua incapacidade de. 
apreciar seios (e a consequente inveja de quem é 


abençoado com esse bom gosto) também prova 
que foi amamentado por pouco tempo, e/ou não 


recebeu de sua mãe o devido carinho e atenção 


durante a infância. 
— Essa seria também a fonte de sua inseguran- 


ça, que leva o indivíduo ao desejo de aparecer em 


revistas para fortalecer sua frágil auto-estima. 

— Exato, Paladina. O paciente, incapaz de 
apreciar a beleza do sexo oposto, encontra como 
única saída acusar aqueles que o fazem de supos- 
tos distúrbios psicológicos. 

— Não vamos esquecer, Paladino, da frase “não 


adianta dizer que sou eu quem não gosta de . 
Novo e evidente sinal de insegurança: o . 
indivíduo tenta, em vão, fugir de um assunto que . 


mulher.” 


“não tem condições de enfrentar. 
— E nem é necessário especular sobre a prefe- 


rência sexual de alguém que considera KatabroR 


'um “bárbaro musculoso, bonitão e inteligente.” 


— Outro ninja massacrado. Paladino, notou . 
que finalmente nós dois concordamos em algo? 

— Não inteiramente, milady. Acho que o leitor 
tem certa razão quando diz que, em breve, teremos. 


aqui uma paladina feliz e assumida. 


— ORA, SEU... 


Gostaria de me corresponder com jo- 
gadores de Magic de todo o Brasil. 
Compro, vendo e troco cartas de Magic 
e vendo cartas de Spellfire. 


João Paulo Leite Araújo, Rua Capitão 


Adolfo Alves, 29, Bairro Vila 
Junqueira, Atibaia - SP - 12940-000 


ee000.0 00.0 
Quero me corresponder com Cainitas 


de Santos, SP e Mogi das Cruzes para 
trocar idéias e jogar futuramente. 


lray Eduardo Ramos Romero, Caixa 
Postal-082, Bertioga - SP - 11250- 


000 


Gostaria de me corresponder com 


Guaruja. Nós, aqui de Bertioga, que- 
remos conhecer Vampiros de outros 
lugares da Baixada. A Associação Fre- 
nesi espera por suas cartas. 


Associação Frenesi, Rua Augusto Ri- 
beiro Pacheco, 860, Bertioga - SP - 
11250-000 


Gostaria de conhecer, aqui em Porto 
Alegre, pessoas que joguem Magic e 
estejam dispostas a ensinar. 


Liane Morsch, Rua Dr. João de Deus Vaz 
daSilva, 160/104, Bairro Santo Antô- 
nio, Porto Alegre - R$ - 90640-150 


o cococseooe 


Procuro jogadores e Mestres de AD&D, 
Storyteller em geral, Cyberpunk 
2020, Trevas/Arkanun, GURPS (de 
preferência Arquivos X) e AD&T, sem 
preconceito de cor, nacionalidade, 
sexo (preferencialmente mulheres, 
claro) ou religião (desde que não ve- 
nha pregar sua fé perto de mim, nem 
sesinta perturbado diante de determi- 
nados assuntos). Maga Lú, me escre- 
val 


Rodrigo Barros de Albuquerque, Rua 
Agrestina, 44, Apto. 1501, Casa For- 
te, Recife - PE - 52060-420. Fone/ 
FAX: (081) 268-4497 


Saudações, camaradas de aventu- 
ras!!! Nós, da Associação Keepers, 
of Valar, viemos de bom grado abrir 
nossos portões. Procuramos jogado- 


rese grupos de qualquer sexo, cre- 


do e na faixa dos 12 anos. Temos 
biblioteca com 250 livros de RPG e 
gibis variados (cerca de 2000). Da- 
mos preferência a moradores da 
Zona Sul. 


Roberto Cesar Z.., Rua Franscisco 
Otaviano, 23, Apto. 703, Bloco 1, 
Copacabana, Rio de Janeiro - RJ - 
22080-040. Fone: (021) 523- 
9562 


sessao 


Eu e meus amigos estamos montan- 
do um clube de ficção científica e 
ufologia com biblioteca, videoteca 
e gibiteca voltadas para estes as- 
suntos, alêm de um fanzine com 
novidades e informações sobre o 
mundo da ficção. 


Fa Clube Maquí de Ficção Científica, 
Caixa Postal-19028, São Paulo - SP - 
04505-970 


Depois de uma decepção com jogado- 
res que não apareciam para jogar, 
convoco jogadores de qualquer nível 
de experiência para formarmos um 
grupo de RPG. Conheço Millenia, Inva- 
são e AD&D, mas também podemos 
jogar outros. Liguem ou escrevam 
(menos você, Ceará...) 


Fabio Martinez, Rua Marquês de 
Paraná, 489, Alto da Lapa, São Paulo 
- SP- 0586-010. Fone: (011) 831- 
[887 


Atenção: o Clube Hermes promove jo- 
gos de Play-by-Mail. Quem quiser jo- 
gar ou conhecer melhor os jogos de 
Play-by-Mail, escreva para nós. 


Clube Hermes, Avenida do Café, 540, 
Piracicaba - SP - 13401-090 


Convidamos todos os jogadores e co- 
lecionadores de Spellfire a participar 
de nosso campeonato, que será reali- 
zado no dia 20 de setembro de 97 e 
terá início às 9h30. O campeonato 
será de dupla eliminatória, com ba- 
ralho normal (português /inglês/mis- 
to), regras da quarta edição e a regra 
opcional de dissipar magia. Inscrição 
no dia e local (R$ 5,00). Premiação: 
valor total obtido com as inscrições, 
convertidos em produtos Spellfire, 
sendo 60% do total para o primeiro 
colocado e 40% para o segundo. Tam- 
bém haverá troca de cards (inclusive 
chase cards e os cards promocionais 
da Gen Com). Local do campeonato e 
maiores informações: 


Planet R.P.G., RuaTito, 809, Pompéia, 
São Paulo - SP. Fone: (011) 263- 
4540 


CROMIMITRAISETIE todos os deuses 
daEra Hiboriana!!! Ninguém joga nesta 
cidade!Socorro! Quero jogar AD&D aos 
sábados ou domingos! Urgente! Jogo 
Storyteller sg for preciso! Rápido! Se 


não começar a jogar logo, vou ficar 
maluco! AAAAAMAAhh.... 


Ragi (a quem todos insistem em cha- 
mar de Roger), Rua Antônio Escorsin, 
2465, São Braz, Curitiba - PR 
82310-010. Fone: 272-1553 (ma- 
nhã ou noite). e-mail: wilmarO 
mandic.com.br 


Procuro JOGADORAS de AD&D, pois o 
meu grupo só tem homem. Também 
estou a fim de me corresponder com 
RPGistas de qualquer sexo ou idade, 
de todo o Brasil. Escrevam para mim! 
Aproveito para mandar um abraço 
para os meus amigos Paulo Roberto, 
Facócero Man, Cisne, Denny Drake, 
Bruno e Leo. 

Alberto de Amicis “Pégasus”, Av. Atlân- 
tica, 3370, 2º andar, Rio de Janeiro - 
RJ - 22070-002. Fone: (021) 267- 
4729 


Queria me corresponder com pessoas 
que conheçam o mundo-universo de 
Mystara, seja ele jogado em D&D ou 
AD&D. Interesso-me em pessoas que 
tenha o Rules Cyclopedia, Gazzeters, 
Wrath of the Imortals, Wizards 
Almanacs, Changeller Sries ou Boxed 
Seis, para trocar conhecimentos e in- 
formações variados. 


Dragon Slayers, Carlos “Cachorro Lou- 
co” Cesar, Avenida Getúlio Vargas, 
510, Vila Bressani, Paulínia-SP, 
13140-000 


Procuro jogadores de AD&D em São- 
Paulo, entre 13 e 17 anos. Sou Mestre 
com dois anos de experiência em 
AD&D. Dou preferência a RPGistas que 
morem na zona norte. 


Jadeu Mendes Magra Filho, Av. 
Mazzei, 1298, Apto. 12, São Paulo - 
SP - 02310-001 


Só Bobagem 


Descobri! Conheço a cura para a sede 
de sangue dos vampiros! Nunca mais 
será necessário matar seres humanos! 
Vampiros interessados, encontrem-me 
em casa, qo meio-dia. 


Ernest Van Helsing, Assis - SP 


Parabéns pelo aniversário, Capitão!!! 
Espero que você ainda viva muitos & 
muitos anos (ou pelo menos osuficien- 
te para que eu possa ficar rico...). 


Thrish, o Kender (mensagem patroci- 
nada pelo 6.7.R., Grupo Terrorista 
Rândomico. Qualquer causa é a NOS- 
SA causa. Ligue para nós: 666- HELL) 


To Shallott, my dear faerie: “Across 
the waste of space and fields of air | 
glide, alone at night. Oh please, please 
think of me, “cause I'm, I'm by your 
sidel'm by your side, I'm by your side, 
oh...l'm...!mrightinfrontofyou...l'm 
by yourside..."— Pearl Jam, “Angel”. 
Remember: | will be here... until the 
endofthe world. 


Sir Lancelot, live from the “Freegeless 
Tower”, Camelot! 
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Chega ao Brasil 
Mago: A Ascensão, 
oterceiro grande 
título do Mundo 
das Trevas 


”. 4 





 — Lalooooo0o0ol Larga esses rojões e vem escrever o texto! 


a  ojões? Bem, não é segredo que meu RPG preferido é 
E” Mage: the Ascension, é que eu estive esperando pela 






- E WB, versão traduzida nos últimos dois anos. Não só eu, pelo visto; 
- mesmo sem existir em português, Mage já estava entre os RPGs mais 
“ jogados nos pesquisas da DRAGÃO BRASIL e em encontros de RPG. 
Finalmente, os rituais dos Múgikos do Brasil funcionaram — e 


Paradoxo: a Realidade Contra-htaca FR 
Todas as pessoas afetam a realidade com suas convicções, em: 
pequena escala. Dito assim, não parece pretensioso.que um Mago 
queira impor sua visão sobre a de 5 bilhões de pessoas? 

De fato, aquilo em que a maioria da população mundial acredita 
faz muita diferença. À “média” da crença mundial determino a 


realidade “normal”, conhecida como Realidade Consensual, Rea 
lidade Estática ou Paradigma Dominante. Um Mago tem poder para 


agir de maneira contrária a esse Paradigma — mas o Paradigma | 
também pode “revidar” se “achar” que o golpe foi muito forte 
(apenas analogias; o Paradigma não é uma entidade consciente). | 
Muitos magos gostam de comparar a Realidade a um tecido. 
“ Assim, o Mago pode mover as linhas do tecido e até acrescentar 


sem que 0 Paradoxo se abatesse sobre nós. Mago: À Ascensão é 

- um trabalho cuidadoso e visualmente agradável, com uma deslum- 

“ brante capa dura, baseado na segunda edição do Mage. Tem regras 

“mais claras e expandidas (muitas regras de suplementos antigos 
“ foram incorporadas a esta segunda edição, como aconteceu com 





Dark Ages e Wild West). as suas, mas corre o risco de criar um nó ou um buraco. E esse tipo 
Ra se de falha precisa ser corrigido. . “) 
“Introdução qo Mago Voltando a falar como os Adeptos da Virtualidade, ao alterar o 


Programa que é a realidade, o Mago pode cometer um-erro de 
programação e causar um “bug”: ou pode tornar o Programa 
incompatível com a versão anterior, prejudicando os outros , 
“usuários” e forçando uma volta à versão anterior. Esses buracos, « 
nós, bugs ou incompatibilidades são chamados Paradoxo. 


- Esqueça os Grimórios e q memorização de feitiços de AD&D e 


similares. Esqueça a Taumaturgia e a magia dos Tremere e 
Membros em geral. Esqueça a mágica e os poderes psíquicos para 
- mortais descritos nos-livros da White Wolf. São todos pequenas 
“bobagens. Os personagens de Mago podem, simplesmente, 


- manipular o tecido da-realidade. 
“À mágica “comum” e a Taumaturgia são descritas como Magia 
“ Limitado, Como diriam os Adeptos da Virtualidade, suponha que a 
- reolidade é um programa de computador muito bom (talvez com 
uma interface muito ruim, dependendo de quem responde). Os 
Magos Limitados, os Membros com suas Disciplinas e os Garou com 
“seus Dons, podem ser considerados “usuários avançados” que 
“conhecem todos os recursos do Programa. Eles sabem lidar com 
as configurações e pedir-ao Programa que faca o que eles querem. 
Os Mágikos, aqueles que dominam a Mágika Verdadeira, não 
são simples usuários — são os próprios programadores! Eles 
podem alterar o Programa" para acrescentar novos recursos ou 
“mudar o comportamento daqueles que já existem. 
“O princípio de-Mago é que as pessoas podem moldar o mundo 
ao redor, simplesmente mudando a forma como pensam que o 
“mundo é. Todos podem fazer isso, mas em escala limitada. Porém, 
se você tem poder e vontade suficientes (representados. pela 
característica: Árete) e o entendimento sobre os princípios da 
" realidade (representado pelas Esferas), você pode produzir alte- 
“Tações mais radicais, impondo sua visão de realidade ao mundo. 
Essa capacidade é conhecida como Múgika — o “k” serve para 
“ diferencior da Mágica Limitada. 
- * Pora facilitar o entendimento da realidade, os magos classifi- 
, « SOM 0 “tecido” em nove aspectos que abrangem quase tudo. São 
+08 Esferas. Enquanto um Mago precisa fer os níveis necessários em 
certas Esferas para produzir:um efeito, o que reolmente importa 
“é 0 Arete (com base nele são feitos os testes). Além disso, muitas 
- vezes um mesmo efeito pode ser conseguido com diferentes 
combinações de Esferas. 
“ Em-um nível fundamental, toda a realidade — matéria, 
“energia ou espírito — é composta de um elemento básico, 
conhecido como Primórdio (ou Quintessência, em sua forma mais 
concentrada). O domínio sobre essa-Esfera permite a manipulação 
de Quintessência, que pode ser usada-para facilitar efeitos mágikos. 
Diferentes culturas (e-Tradições) encaram o-Primórdio de modo 
diferente; para a Irmandade de Akasha é o Chi, a Respiração 
“Universal, enquanto para o Coro Celestial são as notas da melodia 
que é a realidade. Para a Ordem de Hermes é Mana ou “vis”. À 
“maioria dos Filhos do Éter chama o Primórdio de “Éter” (que 
“oficialmente”: não existe), enquanto para os Hackers da Realidade 
(subgrupo dos Adeptos) são os bits da-realidade. 





Vamos imaginar uma perseguição de carros na Avenida Brasil: 
(acredito que a maioria das cidades tem uma). Eu apareço e disparo 
um relâmpago da minha mão, ou conjuro um imenso dragão para 
carbonizar meu inimigo. O conjunto de espectadores incapazes de 
acreditar naquilo vai fazer com que eu pague o preço. 

Para contornar o Paradoxo, os Magos criaram a Mágika 
Coincidente — é a Mágika que pode ser explicada pela: lógica 
normal, mesmo que pareca-“forcação de barra”. Voltando à 


" perseguição de carros, eu poderia facilmente substituir o dragão. 


por um caminhão com um motorista sonolento, que “coincidente-... 
mente” estava passando por ali. Ou então um cabo de alta tensão - 
que sé solta “coincidentemente” de um poste (“Puxa-vida, essa. 
prefeitura não cuida mais de nada! Que perigo!”). 

Além da Múgika Coincidente, os antigos teóricos conceberam 
a Mágika de Paradigma, mais trabalhosa. O negócio é fazer com 
que o efeito seja compreendido pela população não-mágika, 
tornando-o aceito no Paradigma. Assim, essa aplicação deixa de 
ser Múgika; não atrai mais o Paradoxo e até pode:ser usada por 
não-Magos. Novamente com os carros na Avenida Brosil, q maneiro 
mais fácil de matar meu inimigo seria uma arma de calibre pesado 
e um pouco de pontaria... po 


Tecnocracia: o Outro Lado | 
Vimos que é possível alterar a crença da população e, portanto, a 
Realidade Estática (através da Mágika de Paradigma). É vemos que-:... 
a Realidade: Estática atual não permite a: existência da magia, 
porque todos só. acreditam em ciência. Para os paranóicos, a” 
pergunta é inevitável: e se alguém fez isso de propósito? 
Pode apostar. Em Mago a ciência-e a tecnologia também são 
Múgika. Os artefatos tecnológicos não passam de objetos para 
focalizar a magia, pelo menos até que sejam introduzidos no.“ 
consenso através da Mágika de. Paradigma. (Será que não: 
deveríamos dizer “teknologia”?) | 1 
Desde tempos quase imemoriais, quatro grupos de Mágikos 
optaram pelo racionalismo, preferindo estabelecer. regras e éxpli- 
cações para suas Mágikas: a Ordem de Hermes foi, a princípio, a 
mais bem-sucedida. As outras erom os Artífices, criadores das 
primeiras ferramentas e pioneiros da tecnologia; o Circulo Hipocrático, 
pais da medicina; e os Perseguidores do-Vácuo, astrônomos, 
cartógrafos e exploradores. ae 
Tudo mudou quando Cabala do. Pensamento Puro separou: 








e a do Loro Celesi - alicia pi -M 0) patio preto .» cú 
| am Massas n não- o-mítias, e foi (o Pinar na ag a 
Assim como Vampiro E | 


Projeto Paradigma 


tem o Brozil by Night, 


os fás de Mago estão EL . 
organizando o Projeto ER 


Paradigma. Um live de 
Mago é muito mais di- 
fícil e exige mais matu- 
ridade do que um de 
Vampiro, mas os 


organizadores acredi- A 


tom que o projeto seja EM 


possível. Se você tem 
acesso à Internet, veri- 
fique em http://www: 
webcom.com/lalo/ 


paradigma. Se não Ea 
tem, procure alguém | 
em sua cidade que O | 


tenha, pois o acesso à 
Internet é exigido para 
a participação. 


líder oficial) s são quem ss controla o mundo (eo em 4 


No início do século XX, o grupo até então chamado Ordem da 
Razão reorganizou-se sob o nome de Tecnocracia. Os grupos que 


a compõem (as Convenções) assumiram nomes mais “modernos”. 


A Cabala-se tornou a Nova Ordem Mundial; o Circulo; virou 


so A bed procurou eds com um é on Pa id criar um | A. | 
end que tornasse o mundo “seguro” para as Mossas. O es o 
- unia a doutrina dos: frios « com o. pensamento organizador e e 
matemático dos Perseguidores do Vácuo. Além desses grupos, .. 
- também pap o ro Ns, ea misteriosa à V R 
fo do e a na É o 


Progenitores, 0s Artíicies passaram qse chamar Interação ro | 


|| Mente — a única coisa na realidade que não é feito: de E bri a 
|| a Mente não pode existir sem Primórdio ao qual dar sentido, enquantol” & 
= Io Primórdio só tem sentido ao ser moldado pela Menté. Essa-Esfera 
|| serve para telepatia, controle mental, ilusões, etc — mas também para) 
aperieiçõar a própria mente e se compreender | melhor. e o 


A Espírito - oe muito similar à mágica dos Lobisomens, esta Esfera está 
dies | relacionada ao “mundo espiritual (a Umbra) e seus habitantes. 


e! “Matéria — tratá destudo o que é moterial é inorgânico. Esta Esfera 

| easduas seguintes são-chamadas Mágika de Padrão, pois tratam-dax:l. 
miárieira como a realidade se manifesta; Semed de: RamÓrdio, “E 
moldada"pelã Mente e PES ps Psptoo E 


|| Vida —à terceirã e máis s complexa Esfera dê Padrão! lida e como | e 
| eeldo da Vida, a matéria orgaia Permite alterar o) pipi cana “e 


iaber o espago do a a ver à aftirelte emté o lda nsndet se E 
|| nome estranho vem da Teoria: da. Correspondência: ela diz que o || 
“o || espaço é uma ilusão, e todos: os lugares estão: “sobrepostos” em algo ||. 
“— || que os teóricos chamam de Ponto de Wedea to eos Filhos do] 
É IE Éter chamam de Hiperespaço. ER 


j Tempo - e Cirespondência e eo Tempo referêmis se | a “marieirá Ra 


E «passado « com essa Esfera, ela fem efeitos que vão desde o! nação o excta | A 
À). do tempo até viagens ao futuro (sem volta). recai 


0! Entropia - m— NO final, tudos não passa de um ceia. tudo: a qu a Meia Fo 
| -deú forma um: dia perde. a função e deve voltar a ser Primórdio. Mas | 
espere-aí, “jogador: de Lobisomem, não vá associando. esta Esfera GE 
Sol Wyrm- A Entropia também está relacionada ao aleatório, gcaso e À | 
o ai probabil idade, elementos que compõem o que: conhecemos por Wyld. |] 
* || OsTecnocratas e Filhos do Éter usam q matemática é ea Teoria ge Caos H 
Como foco para esta Esfera. age oo gr 
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— ea 





“Morte do Espião” ou “O Óbito do Espião” 


Perseguidores do Vácuo, já o tendo atingido, mudaram para 
Eng do dagio, q Guilda se tornou Sindicato; e uma nova 


| Victuois, que n mais is tgdá passariam para a lado k ud 


À Tecnocracia não apenas dita o Paradigma e faz avançar a 
Ciência. Seu objetivo ainda é manter o mundo seguro. Para isso 
perseguem criaturas sobrenaturais e mantêm a Umbra selada. 


Alguns livros e filmes dão uma boa idéia da Tecnocracia: 19846 


Admirável Mundo Novo descrevem os planos da Nova Ordem 
Mundial; Invasores de Corpos e outros falam sobre os Progenitores. 
No mundo real, são iontes de referência úteis para Narradores. 


Nefandi: Mais Atento: 
Se você joga Lobisomem, deve ter percebido a identificação do 


“Tecnocracia com a Weaver. Similarmente, outro grupo personifica 


a Wyrm, a entropia e destruição desenfreadas. 

Reunindo a magia negra, diabolismo e tudo aquilo que compõe 
o cenário de Call of Cthulhu, os Nefandi são magos que optaram 
por servir a criaturas misteriosas. Eles planejam a aniquilação total 
da realidade. Os mais perigosos foram banidos para a Umbra pela 
Tecnocracia (sim, eles fizeram coisas boas), mas novos. Nefandi 
estão sempre aparecendo — e alguns dos banidos conseguem 
voltar de vez em quando. 


Desauridos: É Tome Antagonistas 

São. o oposto da: Tecnocracia. Existem magos que se opõem a 
qualquer tentativa de ordem ou controle, adeptos do caos total 
personificado pela Wyld. Esses magos, apesar de não possuírem 
qualquer organização, são coletivamente chamados Desauridos. 


São muito poderosos e perigosos, além de imunes ao Paradoxo. 


Não é que o Paradoxo não exista para eles; os Desauridos 
apenas são imunes. Na verdade eles ATRAEM Paradoxo (geralmen- 


“teem grandes quantidades, dado o seu estilo). Mas, como são 


imunes, o Paradoxo acaba atingindo espectadores inocentes. 


Mago: O Ascensorista! 

Apesar de esperá-la ansiosamente, os fas de Mage temiam essa 
tradução. Trocavam piadas desde o lançamento de Lobisomem — 
falnva-se sobre o risco de se chamar “Mago: o Ascensorista”! Mas 
eu, pelo menos, respirei aliviado e satisfeito com o resultado. À 
tradução foi muito bem cuidada (conta-se que o livro foi revisado 
diversas vezes por pessoas diferentes, para garantir). 

Os nomes traduzidos de algumas traduções, a princípio, soam 
estranhos — mas, parando para pensar, estão corretos. A mais 
estranha e inexplicável é a tradução de Marauders (literalmente 
"Sugueadores") como Desauridos. Não, eu também não sei o que 
significa, e não está em nenhum dos dicionários que encontrei. 

O famoso bar da Teia Digital, o Spy'S Demise, deveria ser “À 
— e não “O Legado do 
Espião”. Demise não pode ser Legado, não de acordo com a 
realidade estática. O nome do bar é uma das poucas coisas que 
deveria permanecer intocado — afinal, é um bar mantido por 
norte-americanos. Mas podemos viver com esses detalhes, acho. 

Lovsa estranheza os Virtual Adepis como “Adepios da 
Virtualidade”, e não “Adeptos Virtuais”, termo que os jogadores 
vinham. usando. No entanto, a forma escolhida pela Devir está 
muito mais correia: o grupo prega a virtualidade — “Adeptos da 
Virtualidade” significa isso. “Adeptos Virtuais” significaria que eles 
não são adeptos de verdade, o que pegaria mal... 

Fora isso, é dificil até mesmo para achar erros de digitação em 
Mago. O trabalho está muito bom. 

e LALO 


Mãe e do sangue. * 


As Tradições 


Os personagens normalmente úsados | por jogadores pertencem é às 
Tradições, umgrúpo: diverso que procura o equilíbrio entre as 
tendências diversas, o “caminho do meio” 


Irmandade de Akasha m— EStq Tradição oriental prega o domínio 
e a integração entre o próprio. corpo e dad pais de diversas 
filosofias e artes marciais orientais. | 


Coro Celestial — Tradição representante de todas as religiões | 
monoteístas reverentes, principalmente Cristianismo e Islamismo. A. 
realidade é a Canção do Uno (uma espécie de amálgama de todos os 
deuses) e nós somos seus servos. Os Adormecidos (não-mágikos) são 
nossos protegidos. 7 


Culto do Extase — pregam a magia através dos estímulos sensoriais 
e da superação dos próprios limites. Baseados nesses preceitos, 


grande parte deles são artistas. 


Oradores dos Sonhos — o xamanismo básico é primordial; quem 
entende Lobisomem entende os Oradores (e de ia os dois grupos 
costumam se aliar). 


Eutanatos — gba autoproclamados da Roda da encarnação 
e desenvolvimento. Esses Magos têm uma reputação muito ruim 
devido ao seu hábito de matar aqueles que estão “desperdiçando” sua 
vida, para que siga logo rumo à pfóxima (e mais proveitosa, FRRRRar | 
se) encarnação. o 


A Ordem de Hermes — EU Ape para esquecer os Grimórios e a 
memorização de feitiços? Bem, isso não vale para a Ordem de 
Hermes. Sua magia-é baseada em fórmulas, mapas e regras. É quase 

uma ciência a-ser atentamente estudada. | | 


O mio diferentes da Tecnocracia; têm uma consciência ee precisa | 
sobre a Mágika de Paradigma, e acreditam em uma “Ciência-Arte”, 


uma ciência pessoal que reflete a vontade e a personalidade do 
cientista. Espere deles coisas como robôs baixinhos que apitam, 
pistolas de raios, câmaras teleportadoras, elixires milagrosos, enfim, 


tudo o que nos acostumamos a on de “pseudociência” ou 
“ciência dos quadrinhos”. a | 


Verbena — as Bruxas primordiais, perseguidas e queimadas durah- | 
te a Inquisição. Entendem a Mágika da Vida, o poder da natureza, da j 
Adeptos s da Virtualidade — a mais nova Tradição descobriu a | 
mágika nos computadores e na Realidade Virtual. São hackers 

inigualáveis; aqueles que, em filmes, costumamos chamar de “magos | 
do computador”. f 


Um Mago não Eco necessariamene pertences e uma Tradição. 
NSdido não se juntar a uma Tradição dépele disso. fsces Magos são 


chamados Órfãos. Outros pertencem a grupos menores e menos 
envolvidos com os conflitos pelo Paradigma, os chamados Ofícios. O 


“principal Ofício atual é composto pelos Vazios, um grupo que 
personifica a cultura punk- “gótica e que muitos SUR que seja a 


décima Tradição. 











“Era noite. Eu e Thallen nos divertíamos com um inocente jogo de cartas. Não há muito 
trabalho quando se faz parte da guarda de uma vila insignificante como Horkenn. Às vezes 
um ou outro arruaceiro, bêbado demais para saber o que fazia, arranjando briga na 
Taverna do Olho Vermelho, mas isso não representava problema. De maneira alguma. Era 
até divertido. As vezes, é bom um pouco de ação quando se tem um trabalho entediante 
como esse, entende? Nunca havíamos enfrentado nada realmente PERIGOSO. 

Pelo menos até aquela noite. O exército de goblins, robgoblins e bugbears de Twhor 
apareceu do nada. Eram centenas deles. Um inferno de dor e sangue. 

Nós éramos espertos. Treinados. Experientes. 

E não tivemos a mínima chance...” 

— do diário de Timberton Sot 








O 





ão é novo o discurso sobre a importância 
de NPCs (ou PdMs) inteligentes em aven- 
turas de AD&D, principalmente para os 
leitores da DB. 

O motivo desta nossa insistência quase faná- 
tica é simples: as vantagens desse tipo de abor- 
dagem são imensas. O jogo se torna mais 
desafiador, os jogadores se divertem mais e o 
Mestre tem mais material para trabalhar. 

Entretanto, a característica principal e já tradi- 
cional do AD&D desde sua criação como jogo 
“hack-n'-slash” é a presença de monstros. São os 
antagonistas mais amplamente utilizados pelos 
Mestres em geral. Isso se deve à facilidade de 
utilização; todas as estatísticas estão prontas no 
Livro dos Monstros ou nos antigos Monstrous 
Compendium. Se você precisa de um exército de 
goblins, por exemplo, basta utilizar as mesmas 
estatísticas mostradas para todos eles... e voilá! 

O que pouca gente percebe (ou sabe) é que 
nem sempre os monstros precisam ser vilões 
unidimensionais, sem profundidade. Nada dis- 
so. Nem só de humanos malignos, assassinos e 
magos vivem os vilões criativos. Um monstro 
pode, com um pouco de criatividade, método e 
empenho, ser facilmente transformado em um 
NPC único e vilão memorável. 

Pelo menos dois suplementos importados de 
AD&D reforçam esta teoria e oferecem ajuda 
aos que se propõem a desempenhar esta tarefa. 
Um é o Monstrous Compendium 2 de 





Ravenloft, trazendo monstros e criaturas sobre- 


naturais — mas todas com um passado e perso- 
nalidade próprios. O outro, The Complete 
Book of Villains, já foi comentado na DB. 


Não Apenas um Monstro... 

A escolha do monstro a ser utilizado é, obvia- 
mente, um ponto importante. De acordo com o 
próprio Villains, a prioridade deve ser dada a 
criaturas com inteligência 8 ou mais; monstros 
com baixa Inteligência raramente dão bons 
vilões — você até pode dar a eles poderes 
diferentes e únicos, mas ainda serão apenas 
monstros. Claro, isso não impede ninguém de 
tentar, mas sejamos sinceros: desperdiçar horas 
e horas do seu tempo com um vilão de inteligên- 
cia tão baixa que pode apenas atacar como um 
louco e grunhir três ou quatro palavras? 

Para um bom vilão, é preciso que o monstro 
seja capaz de artimanhas e planos, atuando de 
igual para igual contra os personagens-jogado- 
res. À idéia é surpreender os jogadores, fazendo 
seu vilão tão criativo quanto eles — ou mais. 
Também são indicados monstros que tenham 
algum tipo de organização social e/ou militar. 

Não se prenda aos monstros “poderosos” 
como dragões e beholders. Divertido mesmo é 
pegar monstros insignificantes e transformá-los 
em algo mais desafiador (perceba que um 
bugbear não é especialmente poderoso, mas 
Thwor é). Com habilidade e imaginação, até um 


kobold pode se tornar um vilão memorável... 


E Viva a Diferença! 
Sendo seu vilão um personagem único, é normal 
que tenha certas particularidades. Ele deve estar 
acima da média para uma criatura de seu tipo; 
assim, você não precisa ficar restrito aos números 
fornecidos pelo Livro dos Monstros. Veja o exem- 
plo de Thwor; é mais forte e muito mais inteligen- 
te que um bugbear normal. Isso faz dele uma 
figura de destaque frente aos seus subordinados. 

Ás vezes, nem é preciso uma mudança radi- 
cal nas estatísticas — uma leve mudança de 
tendência pode ser bem interessante e ben- 
vinda. Um centauro poderia ter seu alinhamen- 
to alterado para Cruel (em vez do normal 
Honrado ou Neutro), talvez por conseguência 
de algum trágico acontecimento passado. Tal- 
vez ele tenha sido renegado por seu povo 
devido a alguma superstição local — coisas 
como sinais de nascença ou cor de pele diferen- 
te costumam surtir esse tipo de sociedades 
tribais. Outra hipótese é que ele apenas tenha 
nascido com uma tendência má, provocando 
revolta contra seu próprio povo. 

Às vezes, é exatamente essa a característica 
diferenciada que determina o destaque do vi- 
lão. Voltando ao caso de Thwor, sua força, 
inteligência e capacidade de liderança acima do 
normal fazem dele um líder nato. Ele não pode 
ser facilmente desafiado ou deposto pelos de- 
mais; tal feito exigiria mais inteligência do que os 
outros bugbears são capazes. É isso que o torna 
tão perigoso e surpreendente. . 

Vale destacar que esses indivíduos são raros, 
exceções em suas espécies. Alguém tão diferente 
como Thwor pode surgir, emtoda a raça bugbear, 
mais ou menos a cada cem anos (colocar na 
campanha um grupo inteiro de bugbears acima 
da média já é apelação). Basta pensar em nossa 
própria sociedade: quantos Einsteins, Pelés e 
Mozarts já tivemos? Em milênios de existência, a 
humanidade só conseguiu produzir um de cada. 
Isso os faz únicos e memoráveis. 

No RPG não deve ser diferente. Nosso obje- 
tivo, lembre-se, é tornar seu monstro um vilão 
único; a banalização de características especiais 
pode arruinar tudo. 

Uma alternativa mais radical seria mudar 
completamente o monstro, usando sua introdu- 
ção no Livro dos Monstros apenas como fonte de 
inspiração. Ássim criamos uma nova raça única, 
ou um indivíduo fora dos padrões. Dependendo 
da abordagem, um único vilão planejado deste 
modo pode alterar todo o panorama de um 
mundo — um bom exemplo disso são os 
draconianos, criados especialmente para o 
mundo de Dragonlance. 


J.M.TREVISAN (trevisan(Onw.com.br) 
Agradecimentos especiais a Schossig e Nonato. 
Thanks little brothers! 


Thwor 
Ironfist, um 
bugbear 
que os 


aventureiros 


não vão 


esquecer... 
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“Quando a sombra da morte passar pelo globo de luz 
Trazendo ironicamente a vida que trará a morte 


Terá surgido o emissário da dor 


O arauto da destruição 


Seu nome será cantado por uns e amaldiçoado por outros 
O sangue tingirá os campos de vermelho | 


Um rei partirá sua coroa em dois 


E a guerra tomará a tudo e a todos 
Até que a sombra da morte complete seu ciclo 
E a flecha de fogo seja disparada” 


Desde tempos idos, anteriores ainda à Grande Batalha 
e à ascensão do primeiro rei aos reinos do Norte, 
existia uma lenda. Uma profecia prevista não por nós, 
humanos, a raça escolhida pelos deuses para conquis- 
tar e povoar este imenso mundo... mas sim por uma 
“raça cruel e sanguinária. 

Uma profecia recebida por seres selvagens e 
inescrupulosos. Monstros sem piedade ou compaixão. 

Os bugbear. 

Registrada em uma enorme roda de pedra, numa 
língua antiga — desconhecida por muitos sábios 
estudiosos —, a curiosa profecia previa o nascimento 
de um líder. Uma criatura que iria unificar as tribos 
selvagens e levar a raça bugbear a patamares nunca 
antes alcançados. Ele seria o flagelo dos deuses. O 
carniceiro impiedoso. Aquele que todos devemos odiar 
por sua sede de morte e destruição. 

Thwor Ironfist. 

E ele, sem dúvida, o líder da profecia. Apenas os 
deuses sabem o tempo que dediquei — e os riscos 
que corri — tentando resgatar a história desta criatura 
abominável, e estudando a curiosa profecia em busca 
de uma salvação escondida em seus versos. Neste 
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— antiga profecia bugbear 


documento registro o pouco que sei, pois minha morte 
está próxima. Os exércitos estão cada vez mais 
próximos e nossos reforços de maneira nenhuma 
chegarão a tempo. 


Restará então este registro, enquanto meu corpo - 


será devorado por vermes ou ainda pelas selvagens 
criaturas que enfrentamos. Os que vierem depois de 
mim, se ocupem da salvação de todos... 

Thwor nasceu sob a benção de um eclipse. Seu 
corpo era tão grande e forte que o parto acabou por 
resultar na morte de sua mãe. Para os bugbear, o 
eclipse é a passagem da sombra de Ragnar, o Deus 
da Morte, que leva todos os amaldiçoados com ele 
durante seu passeio. Esta foi a resposta para a primeira 
parte da profecia. 

Em sua infância ele já se distinguia das “crianças” 
normais de sua hedionda raça. Era maior, mais forte 
e introspectivo que os outros. Tinha um ar mais sábio, 
fazia perguntas que ninguém havia feito, questionava 
tudo a todos. Entretanto, em combate, era ainda mais 
selvagem que os demais. 

Apesar da profecia, poucos se importavam real- 
mente com o fato de Thwor ser ou não o líder previsto. 


E 
, 


Todos, com exceção de Ghorm, o chefe da tribo. Este 
foi responsável pelos primeiros conhecimentos rudi- 
mentares de estratégia a que Thwor teve acesso. O 
ancião fez questão de treinar o jovem pessoalmente, 
além de conversar com ele todas as noites sobre q 
profecia e seu futuro glorioso. | 

Chegou um tempo, entretanto, em que os conhe- 
cimentos passados por Ghorm já não eram suficientes 
— métodos ultrapassados e antigos que desagrada- 
vam o jovem bugbear. Para Thwor, nada em sua 
sociedade era adequado. Ele simplesmente não en- 
tendia como sua tribo e seus compatriotas podiam se 
restringir a uma área selvagem e limitada, acuados 
pela presença de humanos no continente, enquanto 
havia todo um mundo “lá fora”. 

Incapaz de conter sua própria ambição, Thwor fez 
o que poucos de sua raça haviam feito antes: aban- 
donou a caverna onde morava e partiu para conhecer 
o resto do continente. Cada lugar existente era um 
terreno a ser conquistado. 

Enquanto viajava, oculto por andrajos para escon- 
der sua verdadeira natureza, o bugbear observava 
cada cidade, cada vilarejo por qual passava. Às 
maravilhas que via reforcavam ainda mais seu pen- 
samento: jóias, dinheiro, armas e uma infinidade de 
coisas extraordinárias. E tudo aquilo... todas aquelas 
coisas... podiam ser tomadas! Os humanos eram 
fracos e dispersivos, perdidos em suas preocupações 
comerciais e intrigas políticas. 

Thwor começou a traçar contatos entre duas tribos 
bugbeor próximas a Farddenn, uma pequena vila. 
Negociou com os chefes das respectivas tribos na 


“tentativa de organizar um ataque simultâneo a 


Farddenn. Entretanto, como os próprios parentes que 





0 haviam criado, estes líderes não queriam abandonar 
0 local onde estavam — e não tinham propriamente 
o dom para longas discussões. Seus territórios serviam 
às necessidades limitadas da comunidade, e a caça era 
farta. Uma rota de comécio próxima os abastecia de 
vítimas sem grande esforco. 

Desta forma Thwor teve seu primeiro plano frus- 
trado. Parcialmente. 

Sabendo que argumentar jamais seria a chave, 0 
bugbear desafiou e matou dois líderes que haviam 
recusado sua proposta. No alto de uma rocha, carre- 
gando consigo as duas cabeças decepadas diante de 
membros das tribos, Thwor determinou sua estratégia 
dali por diante. Ele havia crescido escutando sobre a 
ocasião especial em que havia nascido, palavras sobre 
deuses e destino. Já era tempo de tirar proveito disso: 

“Sou o punho de ferro de Ragnar, o líder das lendas. 
Seguir-me é garantir a glória de nossa raça. Opor-se 
a mim é desafiar nosso deus e procurar a morte. Somos 
uma raça forte. Devemos mostrar nossa força a todos. 
Já é hora de ocupar nosso devido lugar neste mundo.” 

Talvez tenha sido a visão das cabeças decepadas, 
ou talvez o discurso inflamado de Thwor tenha sido o 
fator decisivo. O fato é que as duas tribos se uniram 
q ele, criando a semente maldita da ameaça que 
enfrentamos hoje. 

Atacando Farddenn em uma onda devastadora, q 
força unida das duas tribos — somada à firme e 
selvagem liderança do ainda jovem bugbear —, a 
primeira vitória veio. Pelo que se sabe, todos os 
habitantes foram mortos. Casas foram saqueadas é 
incendiadas. Homens, mulheres e crianças serviram 
de alimento. Era o início da destruição. 

Thwor prosseguia com seu discurso. Quando a 


palavra não era suficiente, seu exército eliminava os 
descontentes. Outras tribos se uniam rapidamente ao 
grande líder. Ao invés de provocar ódio e procura por 
vingança, a estratégia atraía cada vez mais simpati- 
zantes. Todos admiravam um líder forte. 

Tudo seguiu bem até que todo o cone sul do 
continente estivesse tomado. Até ali as forcas de Thwor 
haviam tomado e destruído apenas pequenas vilas e 
povoados. Agora eram maiores as cidades em seu 
caminho, e sua fama já as havia alcançado. À fortificada 
Remnor era a primeira delas. Habitada principalmente 
por humanos, a cidade contava com um poderoso 
exército, que jamais havia perdido qualquer batalha. 

À única saída para os bugbear seria o uso de 
estratégia militar e máquinas de guerra. Um outro 
problema era a presença de robgoblins naquela área, 
que travavam uma sangrenta guerra contra uma 
grande comunidade élfica a leste. Aqui, Thwor desen- 
volveu sua primeira grande jogada, mostrando seu 
imenso potencial estrategista. 

Liderando um terço de suas tropas, o líder bugbear 
seguiu até a área povoada pelos elfos. Através de um 
complicado plano, o próprio Thwor realizou um feito 
inimaginável; invadiu a comunidade élfica e raptou 
Tanya, ninguém menos que a princesa local. O próximo 
passo foi oferecer a princesa élfica o líder robgoblin, 
em troca de seu apoio e a utilização de suas catapultas 
e máquinas de guerra. Estava formada então a Alianca 
Negra, que faria como primeiras vítimas os elfos. 

À fortificada Remnor não demorou a cair diante da 
Aliança Negra, sempre liderada por Thwor. Com o 
tempo, todas as tribos robgoblin e bugbear o seguiam. 
O exército crescia mais e mais — não demorou para 
que os goblins também vissem as vantagens da 
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Aliança Negra. No caminho do exército, um rastro de 
morte e destruição sem precedentes. 

No momento, muito pouco separa a Aliança Negra 
da conquista total do continente. Muito foi destruído, 
desde vilarejos de Fenn até a gloriosa cidade dourada 
de Nhardmaran. Faltam apenas algumas cidades ao 
norte — e depois só restará .Khalifor, a porta de 
entrada para o Novo Continente e os reinos mais 
próximos. Se Khalifor cair... bem, então ninguém mais 
poderá deter Thwor e sua Aliança Negra. 

Só nos resta a esperança de desvendar os segredos 
da profecia e descobrir o que é a flecha de fogo. Se 
isso não for possível... então só poderemos rezar. 

E que os deuses tenham piedade de nós. 


— extraído das anotações de Eric Weyllan 


Thwor Ironfist, 
Lider Bugbear 


Inteligência: 16 
Alinhamento: Caótico e Maligno 
Categoria de Armadura: 5 


Movimento: 9 
Dados de Vida: 7 (56 PVs) 


Ataques especiais: surpresa e 
dano + 6 


Tamanho: G (2,5 metros) 
Moral: 18 
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Armas Tra 


Imer Footswilly mago em meio período, 
estagiário em necromancia, alquimista, 
engenheiro, guerreiro, mestre de armas, 
fabricante de Desejos, herbalista, jardineiro, 
aprendiz de ranger, inventor, clérigo amador, 
cozinheiro e bobo da corte nas horas vagas, está 
de volta com suas famosas e patenteadas armas 
e itens mágicos que irão atazanar um pouco 
mais a sua aventura de fantasia medieval. 
Elmer, como gosta de ser chamado pelos 
amigos (que não são muitos, diga-se de passa- 
gem), nasceu e cresceu em uma família de 
inventores fracassados, experts no uso descon- 
trolado da magia selvagem. Seu avô e seu pai 
estão mortos há algum tempo — quando al- 
guém pergunta o motivo ele apenas dirá: “Meus 
nobres antecessores deram a vida de forma 
honrosa na busca pela melhor de todas as 
armas! Ora, com um milhão de BOLASII!”. 
Tratando-se de um homem de estatura baixa 
e porte franzino, Elmer dedicou seus quase 
quarenta anos ao estudo e desenvolvimento de 
armas e equipamentos que, volta e meia, ele sai 
para vender pelas vilas e cidades em sua carro- 
ça enfeitada de caixeiro viajante. Isso para o 
desespero dos aventureiros desavisados. 












GÍCOS... 


Elmer é excêntrico e dá realmente valor às 
armas e equipamentos que cria. Para ele, mes- 
mo os itens com o efeito mais estapafúrdio são 
peças finas e de grande valor. Elmer descreve 
maravilhosamente os poderes de seus itens, 
mas esquece de mencionar suas contra-indica- 
ções. Ele tentará vendê-los por preços absur- 
dos, mas basta pechinchar um pouco e ele 
facilmente cederá (e isso é bom?!). 

Apenas tolos ou forasteiros compram itens de 
Elmer. Um perigo muito maior é encontrá-los 
durante a aventura, em meio aos restos de 
aventureiros mortos (adivinhe porquê). Os equi- 
pamentos apresentados por Elmer terão sempre 
um belo visual e ótimo acabamento (um dos 
poucos amigos de Elmer é um artesão razoavel- 
mente habilidoso). Todos têm uma minúscula 
inscrição que pode ser reconhecida com um 
teste de Heráldica —ó. 

Temos a seguir alguns exemplos das malu- 
quices deste inventor atrapalhado. Use estes 
itens com cuidado — ou você, Mestre, terá que 
aprender a se esconder dos jogadores enfure- 
cidos, do mesmo jeito que o próprio Elmer 
Footswilly. E se você resolver criar novos itens, 
pode botar a culpa em Elmer. Ele não vai ligar... 


Hexplos, o Gládio dos Corajosos 

Este gládio tem empunhadura diferente das espadas normais; foi projetado para que 
a lâmina seja uma extensão do braço do usuário. Uma placa fixada ao guarda-mão 
é presa ao antebraço por meio de duas correias de couro ajustáveis (a placa pode ser 
usada como um Broquel de DP 1). Caso a arma não esteja devidamente colocada, o 
efeito mágico não se manifestará — efeito este que consiste em um espetacular dano 
extra de 4d. 

Contra-Indicações: após um dano normal por perfuração ou corte, o dano extra 
que a arma causa vem de uma EXPLOSÃO de 4d de dano por contusão num raio de 
3 hexes do contato da lâmina com o alvo. À explosão fulmina o oponente e quem mais 
estiver ao alcance da explosão (o que também incluirá O PRÓPRIO USUÁRIO, como 
você vai notar). O Hexplos não será danificado. 


O Bumerangue Indefensável 

A melhor arma de ataque à distância jamais construída (por Elmer, é claro). Aparenta 
ser um bumerangue de ébano com várias runas rústicas — que na verdade são 
garranchos sem sentido feitos por alguém que nunca terminou o curso de magias 
rúnicas. Ele causa dano de BAL+3. 

As características mágicas desta arma só se manifestam ao arremessá-la. São dois 
efeitos: o primeiro é de que o bumerangue se torna invisível, impossibilitando qualquer 
defesa contra ele. 

Contra-Indicações: o segundo efeito é que ele retorna a quem o lançou após ter 
acertado o alvo ou depois de cinco segundos, em caso de erro. O bumerangue voltará 
a se tornar visível ao cair no chão (APÓS acertar quem o lançou). 


“Onde foi parar aquela porcaria? Ouch!!ll” — Guslav, o elfo cabeça-de-cunha. 
O Cetro de Teleporte Superior 


Este magnífico cetro de metal cravejado de jóias (falsas) pode realizar um teleporte 
instantâneo para qualquer lugar que o usuário deseje, mesmo que ele desconheça 
a sua localização — sem os riscos normais de outras magias de teleporte. Basta erguê- 
lo acima da cabeça e se concentrar no lugar de destino. 

Contra-Indicações: o cetro desaparecerá e surgirá exatamente no local indicado 
pelo usuário... digo, pelo ex-usuário. 


O Elmo da invisibilidade Relativa 


Este elmo azulado e brilhante, com o ornamento de um pequeno dragão de asas 

abertas, possui RD 1 e seu funcionamento é bem simples: o usuário o coloca na cabeça 

e fica invisível. Retirando-o, volta a ser visível. A invisibilidade não tem limite de tempo. 
Contra-Indicações: apenas o usuário fica invisível; o elmo, não. 


O Mante de Defesa Espinhosa 
Este item foi criado especialmente para proteger quem o usa de agarres e ataques 
corpo a corpo. Ão comando mental do usuário, o manto irá contra-atacar criando 
espinhos pontiagudos que causam 2d de dano por perfuração. 

Contra-Indicações: os espinhos se projetam em TODAS as direções (para trás, 
frente, lados, acima e abaixo). 

“AN” — comentário do último usuário do equipamento. 


A Capa de Fusão com as Sombras 
Feito de seda negra, este item permite ao usuário se ocultar em qualquer sombra que 
tenha no mínimo o tamanho de um rato. Assim ele se torna quase indetectável. 
Contra-Indicações: indetectável exceto, claro, pelo forte e irritante brilho cor-de- 
rosa que a capa irradia na menor ausência de luz. 
“Ahá! Te achei!” — guarda de milícia de uma cidade qualquer. 


O loiô de Desarme 

Um dos itens mais exóticos do arsenal de Elmer Footswilly. É feito com duas pedras com 
formato de lentilha, unidas por um eixo de madeira onde um fino cabo de aço está 
enrolado, possuindo um anel para colocar o dedo. Sua capacidade mágica é de 
desarmar qualquer um que ataque o usuário, tirando a arma do atacante de suas mãos 
(acerto automático, sem teste). 
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Contra-Indicações: depois de tomar a arma, ela será puxada na direção de quem 
estiver com o ioiô, em altíssima velocidade (TAMBÉM acerto automático contra o 
usuário, sem teste, e com dano máximo). Às vezes, este item vem uma etiqueta 
explicativa, com os seguintes dizeres: “Aconselhável usar somente contra cajados.” 


A Peitoral à Prova de Energia 

Uma bela placa peitoral de couro com RD O (fina como papel, diga-se de passagem) 

terá a garantia de ser imune a qualquer tipo de ataque de base energética, seja fogo, 

eletricidade ou similar. Ao receber estes tipos de ataque, ela permanecerá intacta! 
Contra-Indicações: o usuário? Não me lembro de ter mencionado nada sobre o 

estado em que o usuário vai ficar... 


O Machado de Guerra Heaven's Peace 

Uma arma que enche os olhos de qualquer guerreiro, Heaven's Peace é um 
formidável machado de lâmina dupla. Nunca necessita de reparos, é extremamente 
leve e possui uma consciência mágica viva. 

Contra-Indicações: ótima arma se não fosse um pequeno detalhe ... A BENDITA 
ARMA É PACIFISTA! Sua consciência se recusa a lutar. Até para cortar árvores é difícil 
(são coisas vivas, não é2). Ao entrar num combate, o machado assumirá a consistência 
de borracha e não causará dano nenhum. 


Quietus, o Chicote da Perdição 

Uma poderosa arma para uso exclusivo de magos, bardos e outros usuários de magia. 
Quietus é um chicote de couro de fino acabamento que, ao ser empunhado, dobra 
a capacidade de lançar magias de quem o possuir. 

Contra-Indicações: o único efeito colateral do chicote é que, quando usado, ele 
cria uma aura de silêncio completo ao redor do usuário — ele ainda pode produzir 
ruídos, mas não será capaz de pronunciar NENHUMA palavra! 

“Tô perdido!!!” — pensamento do mago que deu o nome à arma. 


As Botas da Furtividade (Troll) 
Ao se utilizar deste par de botas de couro negro ornadas com pequenas peças ósseas 
(unhas de troll devidamente cortadas e polidas), o personagem passa a não produzir 
nenhum som enquanto caminha. 

Contra-Indicações: o único que deixa de ouvir os passos do usuário é o próprio 
usuário. Para os demais, ele passará a emitir o som de um troll dos grandes dançando 
sobre um telhado de zinco. 


O Cinturão de Força (Kobold) 


Um belíssimo cinto metálico de cor dourada ornado com entalhes rústicos e o desenho 
de um punho inumano (de kobold) na fivela. Quem se utilizar deste item passará a ter 
uma força espantosa e inumana. 

Contra-Indicações: sim, uma força espantosa e inumana... de um kobold — que, 
como se sabe, é muito menor que a força humana (ST-2). 

“Faço uso deste maravilhoso cinturão para enfrentar os terríveis kobolds de igual 
para igual!” — Katabrok, o Justo (e único cliente satisfeito de Elmer) 


Goldjaldin, o Falcão de Guerra Mecânico 

Talvez a única peça do estoque de Elmer que funciona perfeitamente. Goldjaldin é 
um tipo de golem (uma criatura artificial, animada magicamente) na forma de um 
grande falcão de guerra. Ele é terrível em combate, virtualmente indestrutível, 
invulnerável a qualquer dano provocado por ataques normais ou mágicos, ficando a 
cargo do mestre definir suas características e outros possíveis poderes. Sua principal 
característica é a de retornar ao dono onde quer que esteja. 

Elmer Footswilly dificilmente se desfará desta peça, que ele considera sua obra- 
prima. Apenas por um preço muito elevado e com muita insistência, muita mesmo, 
ele concordará em fazer negócio. | 

Contra-Indicações: Elmer já vendeu vários falcões, mas só criou um. Ão que 
parece, dias após uma venda, um novo falcão surge em sua janela, vindo do nada. 


O mágico nunca conseguiu decifrar esse mistério... 
GUIDEON & FLAVIUS 
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A Colmeia sas sa Ar .... R... 3,00... 5,00 
À Pedra Fellwar .............su Ar... 1... 2,00... 3,00 
Abelhas Assassinas ....................... Vd..... 1... 2,00... 400 
Abominação ............esseees Pr... |... 0,50... 1,00 
Anutros Osai iara ass Br ..... 1... 0,50... 1,00 
Alforjes de Jandor ....................... Ar... R... 2,00... 4,00 
AE BADO rs as Ym ....]... 0,50... 1,00 
Alma Desgarrada .................... Pr 001000075 
Amedrontar .......eseerreem Pr... 0, 010.:.0/25 
Amuleto de Kroog ...................... Ar... €... 010... 0,25 
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Animar Artefato .............emee AP aco 
Animar Barreira .......................... Br RO: 
ANJOISCITA ias sssssiniesisraci Brotas 
Ankh de Mishra ...........ccsmem. AR 
Anões Guerreiros ..................ss.. Imcato 
Anseio por Viagem .............. Vad: 
Aparição do Pântano .................. Prado 
Aprendiz de Mago ................ hz. 


Aranha Gigante 


Área Fortificada .......... Br... 

ARCLE aaa race a a Ar .. 

Armadura de Ashnod .................. Ar ato: 
Armadura Divina... BR: 
AEMUGEdON +. carecimcniesrosmintaees Bra Ro 
Arsenal de Tawnos........................ Aral 
Artefato Vivo... Vaso 
Artilharia Órquica ........ es Yes ade: 
Áspide de Néfis ........... Vad 
Assassino da Realeza ................... Ps Ro 
Auriflama Ôrquica......... Ym...l. 
Ave Mecânica ..............sssrersererses Ark: 
Aves-do-Paraiso ........... Var. 
Bálsamo Restaurador .................. Bro. Cs. 
Barreira de Água... = Aga E 
Barreira de Espadas...................... Bisa: 
Barreira de Fogo ................... Waals 
Barreira de Gelo ............... Vavo LS 
Barreira de Lancas ................. Apos Es 
Barreira de Madeira .................... 6 Br Bu 
Barreira de Ossos........................ Prada 
Barreira de Pedra ..................... Ym...l.. 
Barreira de PO... Yin: 
Barreira de Sarcas ............... Vd....l.. 
Barro Primordial .................... Arco Ro: 
Basilisco do Bosque ..................... Vol: 
Bastão da Ruína ...........n. AP El 
Bastão de Cristal... Ala: 


Bateria de Mana Azul.................. Ar... R... 2,00... 4,00 
Bateria de Mana Branco .............. Ar .... R... 2,00... 4,50 
Bateria de Mana Preto ................ Ar... R... 3,00... 5,00 
Bateria de Mana Verde ................ Ar .... R... 3,00... 5,00 
Bateria de Mana Vermelho .......... Ar... R... 3,00... 5,00 
BENÇÃO: sopra Br... R... 3,00... 5,00 
Besta Mecânica .............ssses hr... R... 2,50... 4,00 
Bolo:de Fogó sea Ym... €... 0,10... 0,25 
Bomba Mental... hz... 0,50... 1,00 
Brigada Baloeira Goblin ............. Ym .... 1... 0,50... 1,00 
Bruxa de Verduran ............s.ess Vd...R... 2,50... 4,00 
Cálice de Marfim ..............is es Ar .....1.... 0,50... 1,00 
Coina ae dd. 0.010.025 
Canção de Titânio ....................... Vo... R... 2,00... 3,50 
Conto de Sereia ..........mer hz... 1... 0,50... 1,00 
Cornical Necrófago ................. Pr... 1... 0,50... 1,00 
Costolgu as e ca Br... 1... 0,50... 1,00 
Catapulta de Metralha ................ Ar... €... 0,10... 0,25 
Cavaleiro Branco ............... Br... 1... 0,50... 1,00 
Cavaleiro Negro ..................iuu Pr....]... 0,50... 1,00 
Cavalo de Ébano ...........rss Ar... R... 2,00... 4,00 
Cetro de Tawnos .................. SM 1 050. LO0 
Cetro Desintegrador .................... Ar... R... 3,00... 5,00 
Chacal de Hurr ..........ssecmees Ym ... R... 2,00... 4,00 
Choque de Retorno ..................... hz... 1... 0,50... 1,00 
Chuva de Pedras .............me Ym... €... 0,10... 0,25 
Ciclone do Deserto .................... NH... 0,50... 1,00 
Cidade Submersa ............. hz... €... 0,10... 0,25 
Ciganos de Pradesh .................... Vd... €... 0,10... 0,25 
Cimitarra Dancante ..................... Ar... R... 2,50... 4,00 
Cinzas às Cinzas ........esserserses Pr... ]... 0,50... 1,00 
Circulo de Proteção: Artefatos ...... Br ..... 1... 1,00... 3,00 
Circulo de Proteção: Azul.............. Br... C... 0,10... 0,25 
Círculo de Proteção: Branco .......... Br... €... 0,10... 0,25 
Círculo de Proteção: Preto ............ Br. 0. 0100025 
Círculo de Proteção: Verde............. Br... €... 0,10... 0,25 
Círculo de Proteção: Vermelho ...... Br .... €... 0,10... 0,25 





CON assa Pr... R.. 2,50... 4,50 
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Cofre de Mana... Ar... R... 3,00... 5,00 
Cólera de Deus .............. Br... R.. 5,00... 8,00 
Colossus de Sardia .............. Ar... R... 5,00... 8,00 
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CONVANSTO serasa Br] 090.000 
Crescimento Desenfreado ............. Vd... €... 0,10... 0,25 
Crescimento Virente ............. Vo... €... 0,10... 0,25 
CrUZAdO Sa E Br... R... 4,00... 6,00 
Curandeiro Samita ............s. ss... Br... €... 010... 0,25 
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Deformar Artefato ................ Pr... R.. 2,00... 400 Espectro Hipnótico....................... Pr....l... 1,50... 3,00 
Desencantar ..........t Br... €... 0,10...0,25 Espirito Radjan .............iiisie Vd.....l... 0,75... 2,00 
DESIntentÕE Gs casos serao Ym... €... 0,10... 0,25  Esqueletos de Carga ..................... Pr... €... 0,10... 0,25 
DESMDLONAT cr ODE SL OO ESG cata hz... R... 4,00... 6,00 É 
Diabrete do Pântano .................. Pe 60050005 ENO siena Ym... €... 0,10... 0,25 / 
Disco de Nevinyrral............. Ar... R... 5,00... 900  Estrelode Ferro... Ar... 1... 0,50... 1,00 á po 
Distorcer a Mente ............. Pro RE 29002500 ExDladi es Ym ....d... 0,50... 1,00  Grimório Silvestre ..................... Vd...R.. 4,00... 6,00 
Donzela Alada .............. ee. UA) EXPIOTADOE siim esses Br... €..: 0,10... 0,25 Guerreiro Perpétuo ................... Ym ... €... 0,10... 0,25 
Dragão de Shiva 2200 Explosão Elemental do Azul......... hz... €... 010... 0,25 Habitantes dos Trevas ................. Pr 0.010.025 
e ; Explosão Elemental do Verm....... Ym .... €... 0,10...0,25  Hálito de Fogo ....................... Ym... €.. 0,10... 0,25 
Fábrica de Mishra ..............eem T...1... 3,00... 500 Heroina de Benália ..................... Br... €... 0,10... 0,25 
Falcão do Zéfiro ............., Az... €... 0,10... 0,25 Homem de Bronze ....................... Ar ..... 1... 0,50... 1,00 
Farpas de Mana... Ym...R.. 2,50... 400 Horror Cósmico... Pr... R.. 3,00... 5,00 
Feiticeiro Pródigo ......... hz... €... 0,10...0,25 Ídolo de Barro... Ar... €... 0,10... 0,25 
Filhote de Dragão ............ RE gate 2d Di pe do RE || RR RS Th ::€,:0105:0,25 
FISSUP aa Ym... €... 010... 0,25 Ilusão Mental... ii... Az... R... 3,00... 5,00 
Horastaoo o a re Tb Co 0100-075 Ambio ssa Ym... €... 0,10... 0,25 
Fluxo de Energia ................ermes hz .....1... 0,50... 1,00 Imposto Territorial ...................... Br... R... 3,00... 7,00 
Fluxo de Vida .......... Vd€:::010::025-Aniomo siso Ym...R.. 3,50... 5,00 
Fogo-FÓÍVO .........uesesesmeeseersees Pr... R... 4,00... 6,00  Instilar Energia ..............tm Vo ...l... 0,50... 1,00 
PR | é Força da Natureza ...................... vd... R.. 6,00. 1000 Integridade... Br... R... 3,00... 6,00 
| Força Divina ...........esssessrmes Bro 010025 Inundaçao cics orcs hz: 6. 010=:0,25 
Dragão Mecânico ..................u..... Ar... R... 1,00... 200 Força do Gigante...................... Ym... €...0,10..0,25 Irmãos de Fogo... Um 650104025 
Drenar Energia .............amestes Az... €... 0,10...0,25 Forca Profana...................... Pr... €... 0,10... 0,25 Irmãs da Chama .............. sn... Ym... €... 010... 0,25 
Drenar Poder ............. hz... R... 3,00... 5,00 Forças Fantasmais .................. DE sb OS AQ co aa Ve... l... 0,50... 1,00 
Brands Midori Pr... 62010-025 - Forma Gasosd seara Az Tt. 00.025 ssa 
Dríades Shanodin ................ Vd... €... 0,10...0,25 Formigas Carrieiras ...................... Pr... 1... 3,00... 5,00 
Druida da Pradaria..................... Va DISO ADO FrOQUEZA Sommer Pr SG DI0025 
Duelo de Mana... Ym ...R.. 2,00...400  Fulgor de Mana........................... Ym...R... 400... 7,00 
Ecúleo Amaldiçoado .................... Ar SOS DO Fumaça e Ym ...R... 2,50... 4,00 
ERRO JUNO cs racer rn Pr. E OSOL A OO - Fongosanuro ias errei ne Vo... R.. 3,00... 5,00 
Efrite da Tempestade .................. Vim... RESZ 00 ADD Foro esse Vd .... 1... 0,50... 1,00 
Hon Mialo sato Vd....1... 0,50... 1,00  Garrofa de Suleiman ................... Ar... R... 2,50... 4,00 
Elemental da Terra ..................... Ym....l... 0,50... 1,00 Garras da Morte... Pr.....l... 0,50... 1,00 
Elemental de Água ........... Az... 0,50... 1,00 Gás do Pântano ............ Pr... C.. 0,10... 0,25 
Elemental do Ar... hz... 1,00... 1,00 Gênio Mahamoti..................... Az... R... 6,00... 9,00 
Elemental do Fogo... Ym ....l... 0,50... 1,00 Gigante da Colina ...................... Ym... €... 0,10... 0,25 
Elemental do Tempo..................... hz... R... 6,00. 10,00 Gigante de Pedra ...................... Ym.... 1... 0,50... 1,00 
Elfos Arqueiros ............. co Nd...R... 250...500 GinetesÉlficos.......... Vd...l.. 0,50... 1,00 Javalis de Durkwood................... vd... €... 0,10... 0,25 
Elfos de Llanowar...................... Vo =. CERUAD Ds Biro Ar 600 025 = Rom Br... 1... 0,50... 1,00 
ERRA mr Pr... R... 2,00... 400  Goblins Salteadores do Mons ...... Ym .... C... 0,10... 0,25 Kismet...........iii Br....l... 1,50... 3,00 
Elmo de Chatzuk ...................... Ar... R... 200... 400 Golem Obsianus ..................... Ar... R... 075... 1,00  Kithkin Amrou................... Br: 62 0105-025 
Elmo-do Corak sa, hr... R... 2,00...400 Grilhões do Espírito ..................... Pr. 10,500. 100 Loco Aral hz... R... 0,75... 1,00 
Encarnação Pessoal................. Br... R... 4,00... 6,00  Grimório de Leng.................. Ar... 0,50... 1,00 Lâmpada de Aladin..................... Ar... R... 2,00... 4,00 
Enlace de Pureza ..................... Br... R... 1,00... 2,50 ; Lavagem Cerebral ........... Br 0. 0100/25 
Enlace do Caos................... Ym...R... 1,00... 3,00 Leões da Savana .........a Br... R... 3,00... 5,00 
Enloce Mental ............... Az... R... 1,00... 2,50 Leviatã de Segóvia ...................... Az .....)... 0,50... 1,00 
Enloce Mortal... Pr... R... 1,00... 2,50 O MR hz... R... 5,00... 8,00 
Etico Via oa Vd...R... 1,00... 2,50 Livro de Jayemdae ................ Ar .... R... 3,00... 5,00 
Entidade Psíquica.......... rm. Az... R... 2,50... 5,00 Lobos da Floresta .............e. Vo... R... 2,50... 4,00 
Ents das Raizes de Ferro ............... Vo... €.. 010... 0,25 Lobos da Tundra .............. Br... €... 0,10... 0,25 
EQUINOS ai Br... R... 4,00... 7,00 Loo: Maligna ssa amem: Pr... R... 5,00... 8,00 
ErOSDO AL O DS 0 2O Maldição de Inverno .................. Vd ....l... 0,50... 1,00 
- Erupção Vulcânica ................ Az... R... 2,50... 4,50 MalOgO css ia ceamasca PE quod 0,50:.: 1,00 
ESQUDE a cn ça Ym.... 1... 0,50... 1,00 Mamute de Guerra .................. vd... €.. 0,10... 0,25 
Escoadouro de Mana................... hz... R... 3,00... 4,00 Mantícora Escarlate .................... Ym ...R... 2,50... 5,00 
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Aviário de Serra .......eeees Br: 








R... 400... 600 IriniSengir............... Pr... 1,00... 2,00 
ANO SONMIP sa acao ER Gas ERA VEDRAS O | RN RA E Ym .... 1... 0,25... 0,75 
Barão Sengir ...........eumeeeeeres Pr... R.. 8,00. 1200 Labirinto Sombrio ...................... AZ ( 00.. 025 
Barreira de Algas................... hz... R... 2,00... 300 Lagarto Saltador ........................ Vo 1052005 
Bestiário de Serra ..........cme Bro do 0 075 London Pr .....]... 0,50... 1,00 
Bruma Faminta ..........eo Vd... €...010...0,25  Lopso de Memória .................... Az... €... 0,10... 0,25 
Burocratas de Aysen .........e ss Br Co 010025  Lobo-Vigoraso sc eram Ym... R... 2,00... 3,00 
Cúes de Caca Espectrais ................ Pr 075. 150 Mogita de Carga Pr... 1... 1,00... 2,00 
E EOINAÇ io vd... €.. 0,10... 0,25 Maldição das Garras de Ferro ..... Ym .... R... 2,00... 3,00 
Caravana Comercial..................... Br... €... 0,10... 0,25 Maldição de Baki......................... Az... R... 2,00... 3,00 
Carrilhão do Apocalipse ............... Ar .... R... 3,00... 5,00 Moldicão de Feroz....................... hr... R... 2,00... 4,00 
Carrvagem Negra .............. Pr... R.. 3,00... 500 Marcha Funeral .................. Prado 0250/75 o Piso PARES 
Castelo Sengir ............... TE 00200  Manun cs ça hz... R... 3,00... 500 Veldrane Sengir ............. Pr... R... 3,00... 5,00 
Cataratas de Koskun ................... Pr... R... 200... 300 Motrona do Abadia ................ Br... (... 0,10...0,25 Xamã de Anaba ....................... Ym... €... 0,10... 0,25 
Céu de Inverno... Ym .... R... 2,00... 400 Mina Órquica ........ Ym....l... 0,75... 1,50 
Enanler os Ym....1... 0,25... 075 Minotauro do Labirinto .............. Az... €... 0,10... 0,25 ERA GLACIAL 
Códice Mercante ............... Az ..... 1... 0,25... 0,75 Morcegos de Sengir .................... Pr 010025 Abismo BIAÓOl Sa qua |... 0,75... 1,00 
ip] PRN A an AZ RS L50- 400 Aguradpra Soa E Es |... 0,75... 1,00 
Nobre das Fadas ............... ue ORI 500 Ages Ym.....1... 0,75... 1,00 
Orador dos Mortos... Br....1... 0,50... 1,00  Alento dos Sonhos..................... hz ....d... 0,75... 1,00 
Ordem Primordial........................ Vd...R.. 5,00... 7,00  Alossavro Pigmeu .............i... Vd...R.. 2,00... 4,00 
Ostra Gigante ..........umereerem AL. 0750 1,900 AloRdo US Dr... R... 2,00... 4,00 
Paladino de Serra ................ Br]. 0752. 1,50: Amedrontar o o Pr... C... 0,10... 0,25 
Piratas do Recife ........................ hz... €... 010... 0,25  Ampulheta Infinita ..................... hr... R... 2,00... 4,00 
POnGI ANDO soon Ym....R.. 2,00... 300  Amuleto de Freyalise .................... Vd....1... 0,75... 1,00 
Portões de Cemitério .................... Pr... €... 0,10... 0,25  Amuleto de Pedra Preciosa .......... Ar... 1... 0,75... 1,00 
Povo de An-hagva........................ 104 € 0105025 Anmiquia Ym ....d... 1,00... 2,00 
ProloRin co 81.1 025.079 
RORES CE A v0.1. 075.150 
Ra Rashka, q Matadora ................... Br 1:075.0 1,50 
Comerciante Anão ......... im... €.. 0,10... 025 RecfedeCora.......... d7 10250075 
Corcel Mecânico .............. Nr 025 UIS Renovação = cce Va. 025/0075 
Corrente de Estase ........... Az... R... 2,00... 400 Retribuição............. esses Ym ....1... 0,75... 1,50 
Cruzado de Aysen ..........me. Br....R... 2,00... 400 Revenka, Maga Sábia ................. Az... R... 2,00... 3,00 
Dijeidos Ar... R... 3,00... 500 Rinoceronte de Ébano ................ hr... 1... 0,25... 0,75 
Doninhas de Joen ...................... Vd 1... 0,25... 075  Roterotóptero...... hr... 0,25... 0,75 
Édito Místico ......mstreeess hz ....R... 200... 400 Ruinas de An-Zerrin................... Ym...R.. 3,00... 5,00 
EMOS ss Ym... €... 0,10... 0,25  Sacerdotiza de Sálix .................... Vd...R.. 3,00... 5,00 
Ecolhdr A suo a Ve... €... 0,10... 0,25 Sálix de Outono... vd... R..7,00.11,00 
EMEOSIO: cars caras esasde hz... 1... 0,50...-1,00 Sanguessugas... Br... R... 2,00... 3,00 ; 
Enxame Mecânico .................. O DS O Sa Ss ia ra Pr... €... 0,10...0,25 Ancião de Fyndhorn .................... Vd ....d... 0,75... 1,00 
Eron, 0 Implacável.................... Ym....l... 1,00... 200  Silfides de Salix ...................... Vd... €.. 0,10... 0,25 Aparência Imponente................. Ym... €... 010... 0,25 
Escola de Magos ............... T.... 1... 1,00... 200 Sombra de Ishan ..................... Pr 1503/00 Apito deMtum se Ar fo Us O) 
ESQUOÇAR ses sssrarcerereaaactenaar hz... R... 2,00... 300 Soraya, a Falcoeira ................... Bro. Bo: 2, 0054000 Apoploxia ss csans Preco DADA 0 
Estalagem de An-Havva .............. Vd....1... 1,00... 200 Tempestade de Ather .................. hz ..... 1... 1,00... 2,00 Aranha Armadeira Gigante ......... Dr... 1... 0,75... 1,00 
Estrada de Aysen ........... Br... R... 2,00... 3,00 Texugo Rysoriano .............. Vd...R.. 3,00... 5,00 Aranha Lanosa ..........iii Vd... €... 0,10... 0,25 
EXOPORaR Ss sc rãs Ym....d... 0,50... 1,00 Torre de Aliban ........................ Ym.... €... 0,10... 0,25 Arcanix Perturbador ................ Ar... R... 4,00... 6,00 
Fada do Mar... AZ OS O TOMUO cics reis Pr... €... 0,10... 0,25  Arcocom Runas... Ar... R... 2,00... 4,00 
Falcão de Meseta ............. Br CO 100025 Trolldo Marior Az ...d... 0,75... 1,50 Arco de Fyndhorn ........s Ar... 1... 0,75... 1,00 
Ferramentas de Joven ................. Ar .....d... 2,00... 300  UrsosEspectrais ...........i........ Vd 1... 1,00... 200 Ardentios Mortíferas.................... Prod 075... 1,00 
Festim de Unicórnio ..................... Pr... €... 0,10... 0,25 Armadura Cromática ................. Dr... R... 2,00... 4,00 
Filha do Outono ....................... Vd...R... 3,00... 5,00 Armadura de Fé... Br... €... 0,10... 0,25 
Flechas Denteadas..................... Ar .....1... 0,25... 0,75 Arqueiro Centauro ....................... Dr ....1... 075... 1,00 
Fortaleza de Koskun ..................... Tb 0. Artífice Soldeviano ...........ae. Az... 1... 0,75... 1,00 
Gárgulas da Abadia .................... Br... 1... 1,00... 2,00 Asas de Aesthir .......... Dr... 1... 0,75... 1,00 
Gnomos Mecânicos ...................... Ar... 1...019... 075 Ascensão de Arnilot ................. Ars € 010.025 
Grande Lobisomem ..................... Pr... 0,50... 1,00 Assecla de Leshrac ..............m Pr. R.. 5,00... 8,00 
Grupo de Emboscada ................. Ym... €... 0,10... 0,25 Assecla de Tevesh Szat .................. Pr... R... 4,00... 6,00 
Guarda Costas de Anaba ............ Ym... €... 0,10... 0,25 Assaciginiel ss seis: hz... €... 0,10... 0,25 
Hazduhr, o Ábade ................ Br... R... 3,00... 4,00 Atrio de Névoa... TR... 2,00... 4,00 
Imagem Estilhacada .................... Pr... R... 2,00... 4,00 Augúrio do Elemental.................. Dr... R... 3,00... 5,00 
Inguisidores de Serra .................. Br 079. 190 Aura de Árenson .........e Br... €... 0,10... 0,25 
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Capitão Celeste Kjeldoriano 


Carruagem de Guerra 
Cotapulta de Crânios 
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Cavaleiro de Stromgald 
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Chama Fantasmagórica 


Chamado às Armas ..................... 
Chicote Mental...............is 
Chuva de Meteoros ..................... 
Chuva de Pedras ....................... 


Círculo de Proteção: Azul 


Círculo de Proteção: Branco 
Círculo de Proteção: Preto 
Círculo de Proteção: Verde 
Círculo de Proteção: Vermelho 
ClarividÊnCid: ossec sssiiiaosenimas 
Conhecimento do Solo ................. 


Conhecimento Esquecido 
Conhecimento Proibido 
Conjurador Balduviano 


ConquiStos cs irma 
Conspiradores de Stromgald 
Consulta Demoníaca ................... 
Contramágica ............. 
CODPERAÇÕO ssa aires 
Coorte de Lin-DOl .............. 
Coron das ERAS. ass cure ças 
Corpo-a-Corpo ..................... 
Corrente Ascendente .................. 
Crescimento Desenfreado 
Crescimento Interrompido 
Crescimento Virente ..................... 


Dança dos Mortos .............. 
Defesa Prismática .......... 
DeMONÃO css sas casas 
Danelon 
Delfa-de: RD aa E. 
Demônio da Neve... 
Doshravador sas siraaa 
Desencantar ................s 
Deslizamento de Lama ............... 
Despojos da Guerra ..................... 
Despojos do Mal............... 
Detonação Sousas issersincincessero 
Devoto de Freyalise ..................... 
Distorção da Realidade ............... 
Distorção Mental ...................... 
Domo de Energia ............. 
Dr do Gelo Kjedoriana ................ 
Dríade da Geada ........................ 
Druida Ancião ..............eesmeeers 


nesensersreeeas 


ecos nrenes 
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Druida da Ordem do Zimbro .......Vd .... €... 0,10... 


Duende de Fyndhorm.................... Vd .... €... 0,10... 
Egide da Humildade .................... Ar RO DOS 
Elementalista Krokivano............... Pros a0 75: 
Elfos de Fyndhorm ................ Vd... €... 0,10... 
Elo com a Tempestade ................. Dr... R... 5,00... 
Elo com a Terra... Dr... R... 2,00... 
Emaranhado Mental................... Pr 00: 
Encantador Zurano..................... vg (RSA IL Ve 
ENCIMA sc cemism ires ARES GE | PAR 
Escaravelho Azul... E pe 0,75... 
Escaravelho Branco ..................... Bs 
Escaravelho Preto ............ms : a 
Escaravelho Verde .............ss IA E 
Escaravelho Vermelho .................. Br 

ESCONPILO SER SS ctuáaio Br 

Escudo das Eras... Ar 

Escudo Espectral................e Drs: 
Escuridão Infernal ...................... pp 

Esfera Vibratória ..............es aU 

Espada Celestial .......................... Reis 2,00... 
Espadas em Arados ..................... LR ER 0,75... 
Espectro Abissal .................iiu Presos 0,75... 





aa) Rs E 

Espírito da Tempestade ................ Dr Ro: 3,00... 
Espírito das Chamas .................... Ym...l... 0,75... 
Espírito das Pedras ............... Ym...l.. 0,75... 
Espírito do Mar ............. is PRP e 0,75... 
Espírito do Vento ................ Ases: 075.5 
Espírito Lampejante...................... BrESR 
Espírito Sibilante ................ hz... 

ESHAgEN usosenas io grs sara teaedas BE asas 
Estigma do Infortúnio ................ Ym...R.. 
EstilhOGor: (caso ssssrnss cresparareçõe Yes 
ESOUEO Gan Vdc Ros 
Exaluções do Mal........................ Pro. 
Excentricidade Exposta................ Ar... R.. 


Explosão de Chamas .................. Ym... (.. 














= Vusões de Grandeza .................... Az... R... 3,00... 5,00 Ordem da Tocha Sagrada ............ Br... R... 5,00... 7,00 
» Incingrdr ss cn Ym... €... 0,10... 0,25 Ordem do Escudo Branco ............. Br... 1... 0,75... 1,00 
— ESA | RO hz... €... 0,10...0,25 Ordem Perdida de Jarkeld............ Br... R... 3,00... 5,00 
lra de Marit Lage .............. hz... R... 3,00... 5,00 Pacto de Fogo... DE 0 1500 
SEO aii E Vd ....1... 0,75... 1,00  Polovro de Detonação ............... Ym....1... 075... 1,00 
IOUO-GO LHOS osso ssrrenrisrae Ym...R.. 2,00... 400  Polovro do Desfazer .................... Az... €... 0,10... 0,25 
TORUINQUOS ss sensei atra Yin Rec A00: 10,00 POnico = sita Ym... €... 010... 0,25 
Juramento de Lin-Dil ................. Pr... R... 2,00... 400  Púntano Nevado.................... Tb... €... 0,10... 0,25 
Justiça Flamejante..................... Dr... R... 2,00... 400 Patrulha de Goblins Esqui........... Ym... €... 0,10... 0,25 
O AS [Ed e Bi 00: 2.00 Podia Solte. essas Ato 1:50 75 .:1,00 
Ro  Kraken Polar... hz... R... 7,00. 10,00 Pentagrama dos Eras .................. hr... R... 3,00... 5,00 
É 7 RR o Legiões de Lin-Dil ............. Pros (:010,.5025 Peregrinação saias Ym... €... 0,10... 0,25 
Explosão de Lava ................ Um... €... 0,10... 0,25" Lemyre Hiolóptero ............. Pr... 0,75.. 1,00  Pigargo Prateado ................ hz... 075... 1,00 
Explosão Hídrica... Az... €... 0,10...0,25  Lenhador Orc... Ym ... €... 0,10...0,25  Piroclasma ...... Ym ....d... 1,00... 2,50 
Falange Kieldoriana................. Br... Ro. 2,00... 400 Lhurgoyf....e Ve... R... 6,00. 10,00  Planador de Ossos de Baleia ........ Ar... 1... 0,75... 1,00 
Familiar Abominável.............. Pr... €... 0,10... 0,25 Lira dos Goblins.......... Ar... R... 200... 400 Planície Nevada... Tb... €... 0,10... 0,25 
Fatalidade de Zur ................. Az... R... 4,00... 7,00 Lobos Horrendos ........ Vd... €... 0,10...0,25 - Pólem de Fyndhorn ..................... Vo... R.. 2,00... 4,00 
Fazendeiro Orc ............sss Um. 0010025 Lumdo (008 meses Ym...R.. 2,00... 400 PosseirosOrcs ........................... Ym .... R... 4,00... 7,00 
Febre do Fanático ................. Va SO DO o Mito een T....R... 4,00... 6,00 Povo das Brumas................... Az... €... 0,10... 0,25 
Feiticeiro Krokivano................... hz... €... 0,10... 0,25 Mágico Zurano ............ hz... €... 0,10... 0,25 Povo dos Pinheiros...................... Vd... €.. 0,10... 0,25 
Fetiche Krokivano ................... Pr... €... 0,10... 0,25 Magus do Ilusionismo ................. hz... R... 400... 600 Presenca Ilusória ......................... AE as Ros 20d 4,00 
tro Essencial sms vd... €... 0,10... 0,25 Maldição de Marit Lage ............ Ym ...R....200...400  Presságio re Az... €... 0,10... 0,25 
Floresta Karplusiana ................. To. R... 4,00... 6,00 Mamutes Lanosos ............... Vo 0: 010.025 cPristio-Délida os Az... R... 2,00... 400 
“Floresta Nevada ..................... Tb... €.. 0,10... 0,25 Manada de Caribus ..... Br... R... 200...400 Proteção Contra a Morte ............ Br... €... 0,10... 0,25 
Fojo com Estacas.............uss Ar... d... 0,15... 1,00 Manipulador Gélido.............. hrs b:.9 00,10,00: o Pyniteias da vd... €... 0,10... 0,25 
Fontes Aquecidas .................... Vd ....R... 3,00... 5,00 Manto da Confusão... Pr... €... 0,10... 0,25  Queimadura da Alma .................. Pias 15,220 0:25 
Fontes Sulfurosas .................... ER ADO ADO - Mmocido Pedra Um... €... 010... 0,25 ans 
FORRO MISÍICO ssa smiorcsiireas hz... R... 2,00...400 Marion Strongald ......... Ym ....R... 6,00. 10,00 
Forças Ilusórias ............... AZ CS 00 025 Máscara do Bulgo hr... R... 8,00. 12,00 
FORGE sais sos rsnrssemeis Br... R... 2,00... 4,00 Mercenários... so Br Ro 200 4300 
Fortaleza de Neve... CORE OD ADO moriokoRiBorit Dr... R... 4,00... 7,00 
Frenesi de Batalha.................... Um. €.:0,10..:0,25 Monção msm Dr... R.. 2,00... 4,00 
Fumar Dr OS OO o Montanha Neváda. Tb... €... 0,10... 0,25 
EOPOLOD cs Vo ROD OO ontario Fantasmas: Az... 0,75... 1,00 
Fusão Tumular ........... Pr... R... 1,00... 2,50 Mortos Kieldorianos ................ Pr... €..:010... 0,25 
EAD ie ciente Br... €... 0,10... 0,25 Mouroco dos Mortos ............. Pr... 0,75... 1,00 
Garrafa de Elkin.......................... Ar... R... 3,00... 5,00 Muricocas de Yavinara ............. Vd ....1...0,75...1,00 
BO lGÍAS ue onte Dr... R... 2,00...400 Músico... Az... R... 2,00... 4,00 
General Jarkeld........ me Br... R... 3,00... 5,00 Mutante Goblin........ Ym 1... 0,75... 1,00 
Gigante dos Picos Rochosos ........ Um .... €... 0,10... 0,25 Navio de Esqueletos............... Dr... R... 4,00... 6,00 - Raio de Aniquilação .................... hz... €... 0,10... 0,25 
Gigante Karplusiano ................ Ym .....1... 0,75... 1,00 Necropotência .............ess Pr... R.. 5,00... 800 Raio de Comando ................ hz... €... 0,10... 0,25 
Golem Soldeviano .................. COREL DO SADO Mevast ima hz... €... 0,10...0,25  Raposas do Ártico... Br... C... 0,10... 0,25 
Golpe Relâmpago .................. Br... R... 2,00... 4,00 Nivoso Vd....1...0,75...1,00 Ratos da Peste... Pr... €.. 0,10... 0,25 
Gorro do Bufão.................... Ar Ro 10,00. 3000 - Morrit nisi Pr... C...010...0,25  RecrutasOrcs ..i Ym... €... 0,10... 0,25 
Gretas Glaciais..............essese Ym ....R... 2,00...4,00  Oferenda em Chamas ............... Bra 020 1000025 RBCUDeRAÇÕO Guias ssa Dr... R... 2,00... 4,00 
Grito de Guerra ................. Br ..... 1... 0,5... 1,00 Oficina de Armeiros Anões ......... Ym...R... 200...400 Regeneração ......... vd... €... 0/10... 0,25 
- Guarda de Elite Kieldoriana........ Br...... 1... 0,75... 1,00 Olhar de Dor... Pr... C... 0,10... 0,25 Regiões Agrestes de Adarkar .......... T...R.. 4,00... 6,00 
Guarda Kjeldoriano ................... Br... E... 0,10... 0,25 Onda de Frio... Br... 1... 0,75... 1,00  Rêmora Mística ............................ AZ; eos 0,1044025 
Guarda Real Kijeldoriana ........... Br... R... 2,00... 4,00 Onda de Vermes ...... Pr... R... 2,00... 400 Renovação Duradoura ................ Br... R... 5,00... 8,00 
Guaribo Trôpego ............suemess Va CAD Orbo. Tyra a onrssame Ar....1... 2,50... 3,50 Residente Infernal.................... Pr... R... 2,00... 4,00 
Guerri: lota Ym...R... 2,00... 4,00 Revigoramento ........ see Br... C... 0,10... 0,25 
Guerreiro Kjeldoriano................. Br..... €... 0,10... 0,25 Rio Subterrâneo ........ T...R... 4,00... 6,00 
Guias Bárbaros ...................... Ym... €... 0,10... 0,25 Rito de Leshrac Pr... 0,75... 1,00 
Háúlito Venenoso .......... a Vd....l... 0,75... 1,00 Ritual de Subjugação ............ vd... R... 2,00... 4,00 
Hecatombe.......... Pr... R... 5,00... 7,00 Ritual Sombrio Br... C... 0,10... 0,95 
Hidra Balduviana ............ see Ym .... R... 3,00... 5,00 Ritual Sombrio ...................... Br bs 0108025 
HiBOFion care Br... 1... 0,75... 1,00 Sabedoria da Natureza. Vd.....1...0,75...1,00 
Hino de Renascimento ................. Dr .....1... 0,75... 1,00 Sanguessuga Mental... vd ....1...0,75...1,00 
enem Az ..... 1... 0,75... 1,00 Sapadores Goblins ....... Ym ... €... 010... 0,25 
IIS: PAUS said Va... €... 0,10... 0,25 Sapo Papão vd... €... 010... 0,25 
Ilha Nevada ............. Th. 0010,::025 Senhor do Caos: Vm...R... 3,00... 5,00 
Ilusão Mental ......................... AZ 1100-250 Sentinela de Adarkar (a... 0,75... 1,00 





Zumbis Gangrenosos................... 


SE PRE NE Bicas 
Serpente Terrestre de Johtull........Vd ..... 1... 
Serpente Terrestre Escamada ........Vd.... (... 
Sextante Farpado ...................... Ar uu. O. 
dr RN PER Az... 
Símbolos Mágicos de Leshrac......... a E 
Simulacro Soldeviano .................. RR NO 
Sismo Glagial e sds Pros 
Solo Sagrado ...............cisseseeseerm Bras 
Sombra Álgida ....... Pelos 
Sonhos dos Mortos ..................... AX 
Sorvedouro de Mana .................. Att 
Talismã de Hematita ................... PA pi 
Talismã de Lapis Lazuli.............. des 
Talismã de Malaquita ................. Ara 
Talismã de Nacar ...................... Ba 
Talismã de Onix... gpa) po 
OEDO SA es esc iene Vo ns 
Tempesta de Energia ................... Br...R.. 
Tempestade Cerebral ................... Aral 
Tempestade de Neve .................... Vo ..R.. 
Termocarse ..........eereressersermeess Vliaato 
Terreno Ilusório ...............iun. Àz lo 
Tigre de Dentes de Sabre.............. Uma Cs 
Titã da Montanha... Dra Ro: 
Toque da Morte ................ Pro es 
Toque de Vitae... Vdc 
Transe Hipnótico ......................... AzisRo: 
Trasgo Marrom ..........seeererem Vaso 
Trenó de Arcum ........sesmeres Apso 
Tubos de Lava ............isesiiu E: 
Vivo do Além... Pra qo 
Unicórnio de Adarkar .................. Brocds 
Ursos Balduvianos....................... dps E 
Ursos Pálidos..............usmeee Vd...R.. 
Vampiro Krokivano...................... E O 
VonolGs ss cana Pra Rs 
Vento Enlouquecedor .................. Vo ol. 
Ventos de Freyalise ...................... Vo Ro. 
Vermes Toupeiras.......................... A ENO pe 
Verigêm Sis sacas Ym ...:l... 
Vinho Abencondo ....................... Bro 0: 
Visão Diabólica .............csmersss Dra do: 
Vórtice Essencial................... Drs es 
Willgd see VOC Ro 
- Xamã Balduviano ....................... Az Cs 
Xamã do Oceano ....................u.. Pra 
Xamã dos Ossos ..............ees Yo 
Yeti Karplusano ..................... Ym ....R.. 
Pisa fso 


7,00. 10,00 


0,75... 
0,10... 
0,10... 
3,00... 
0,75... 
0,75.. 
100... 
0,75... 
0,10... 
0,75... 
0,10... 
0,75... 
0,75. 
0,75... 
0,75... 
0,75... 
0,10... 
400. 
0,10... 
200... 
1,00... 
0,75... 
0,10... 
200... 
0,10... 
0,75... 
200... 
0,10... 
075... 
200... 
0,10... 
0,10... 
0,10... 
200... 
0,75... 
3,00. 
0,75... 
2,00... 
0,75... 
0,75... 
0,10... 
0,75... 
0,75... 
3,00. 
0,10... 
0,10... 
0,10. 
3,00. 
0,10... 


1,00 
0,25 
0,25 
5,00 
1,00 


1,00 


3,00 
1,00 
0,25 
1,00 
0,25 
100 


r 


1,00 


1,00 
1,00 
1,00 
0,25 


.. 6,00 


0,25 
3,00 
3,00 
1,00 
0,25 
400 
0,25 
1,00 
4,00 
0,25 
1,00 
4,00 
0,25 
0,25 
0,25 
4,00 
1,00 


. 5,00 


1,00 
4,00 
1,00 
1,00 
0,25 
1,00 
1,00 


5,00 


0,25 
0,25 


. 0,25 
. 5,00 


0,25 





ALIANÇAS 


Acoitar a Mente ......................... Ars: 
Adnato Soldeviano ................. Pri 
Advogado da Ordem do Zimbro .. Br ..... 
Aesthir Selvagem ...................uu. Br.... 
Agente de Stromgald................... Ym ... 


3,00... 
Sis 
100... 
015. 
E LA 





5,00 
0,50 
200 
0,50 
0,50 


q e 
Agouro do Fogo .................. Ym.... R... 4,00... 6,00 
Aliança Improvável ..................... Br... 1... 0,50... 1,00 
Anciãos de Yavimaya................... Vd... €... 0,15... 0,50 
Arco de Energia ............is... Dr... 1... 0,50... 1,00 
Arlequim do Caos .................cuu... Ym....R... 3,00... 5,00 
Armadura Viscérida ..................... hz. 0. 015:..0/50 
ASTIO Ze cmo usares hz .....1... 1,00... 2,00 
ASROIADHIO seas emmeereneçent hr... €... 0,15... 0,50 
Bardo Élfico ........... sessao vd... 1,00... 2,00 
Batedor Escravizado ................... Ym... €... 0,15... 0,50 
Bênção da Natureza ................... Dr... 1... 1,00... 2,00 
Besta a Vapor Soldeviana ............ Ar... €... 015... 0,50 
Besta de Guerra Phyrexiana ........ Ar .... €... 0,15... 0,50 
Biblioteca de Lat-Nam ................. hz... R... 6,00... 9,00 
Bufarinha de Magnetita.............. Ar... R... 5,00... 8,00 
Bússola Mística ............... Ar... 1... 1,00... 2,00 
Caldeirão da Tempestade ............ Ar... R... 5,00... 9,00 
Cálice de Ashnod................. ni... Ar... R... 5,00... 7,00 
Capitão Celeste Mercenário ......... Ym... R... 3,00... 5,00 
Catapulta Giratória..................... Ar... R... 1,00... 3,00 
Centelha Letal ............. Ym .... 1... 0,50... 1,00 
Cetro de Gustha................... Ar... R... 3,00... 5,00 
Cicatrizes do Veterano ................. Br... 1... 1,00... 2,00 
Cofre de Lim-Dil.......................... Dr... 1... 2,00... 4,00 
Conhecimento Fatal.................... Pr... R... 4,00... 6,00 
CONÁGIO sus cs aeesra dis PE so 006.200 
Contradição Arcana ................. AZ est 50,150=0/80 
Controle das Marés ............. Az... R.. 2,00... 4,00 
Coração de Yavimaya .................... T...R.. 4,00... 6,00 
Corcéis Majestojos ................... Br... €... 0,15... 0,50 
Corvo da Tempestade .................. hz... €... 0,15... 0,50 
Cruzado de Varchild ................... Ym... €... 015... 0,50 
Custódio de Tresserhorn ............... Pr... R... 6,00... 9,00 
Dádiva Phyrexiana ..................... Proc 0 15050 
Decroto Rad ss sescaracas Br... R... 3,00... 5,00 
Defensor Juramentado ............... Br... R... 3,00... 5,00 
Demônio Fantasmal.................... Pr... €... 0,15... 0,50 
Devorador Phyrexiano................. Ar .... R... 4,00... 6,00 
PIQUE os sia risadãs Ar... R... 4,00... 6,00 
DISTODIO: ss sccssassesaeninsosêaisetntçoio Pr... R... 4,00... 6,00 
Druida de Fyndhorn .................... vd... €... 0,15... 0,50 
Eleito da Natureza ...................... Vd....1... 0,50... 1,00 





Elemental da Tempestade ............ Az ..... 1... 1,00... 3,00 


Elmo da Obediência ..................... Ar... R. 10,00. 15,00 
Engenho de Urza ....................... Ar... R... 1,30... 3,50 
Entreposto Balduviano .................. T...R.. 5,00... 7,00 
Escaravelho do Ilusionismo .......... Ar ..... 1... 0,50... 1,00 
Escavações Soldevianas................... T...R.. 5,00... 7,00 
Escavadeira Soldeviana ............... Ar... R... 5,00... 8,00 
Escola do Ilusionismo ..................... 1::1..0,500. 1,00 
Esfera de Escudos ..............cmeesem Ar ..... 1... 1,00... 2,00 
Esfera Fantasmal ...............u..nu hz... R... 3,00... 5,00 
Espião de Stromgald ................... PI xao 1,4: 1,00: 2,00 
Espírito Sustentador .................... Br... R... 6,00. 10,00 
Espírito-guia dos Elfos ................. Vd....l... 1,00... 2,50 
Estrategista Experiente ................ Br... d... 0,50... 1,00 
Estrela-do-Mar Espinhosa ............ Az... 1,00... 2,00 
Exalações de Deterioração ........... Pre E. 015.-0,50 
Edo:  g Br... R... 5,00... 8,00 
Exploradores Bênticos ................. Az... €... 0,15... 0,50 
Falsa Baixa sis hz .....1... 0,50... 1,00 
Fartura ou Penúria ................... Pr... ]... 0,50... 1,00 
Folhedr a e hz... 4... 1,00,::2,00 
Forca de Vontade ................. hz... R... 3,00... 5,00 
Porca Fobril o Pro 05. 015.050 
Formigas de Yavimaya ................ Vd...R.. 2,50... 5,00 
Fúria Bestial ................ nn. Ym... €... 0,15... 0,50 
Gárgula de Marfim ............. Br... R... 800.1200 | 
Geleiras Minguantes....................... T...R... 5,00... 8,00 
Ginetes Guerreiros de Varchild .... Ym .... R... 5,00... 7,00 
Gorila Gargantuano ................... Vd...R... 5,00... 7,00 
Gorilas Enfurecidos ..................... Vd.... €... 0,15... 0,50 
Graal Solar. se hr .... R... 2,50-.. 4,00 





Grito de Guerra dos Gorilas ........ Ym... €... 0,15... 0,50 
Guarda de Escolta Kjeldorano ..... Br .... €... 0,15... 0,50 
Guarda de Honra de Lim-Dôl...... Pr... €... 0,15... 0,50. 
Guerrilheiros Balduvianos........... Ym... €... 0,15... 0,50 
NEPONÇO Sia ae sea soraia Br... 1... 1,00... 2,00 
Herborista Real .................... Bro 6015... 050 
Horda Balduviana..................... Ym....R. 16,00. 26,00 
Horror Krovikano ........................ Pr... R... 3,00... 5,00 
“ANCONdIOr ssa cep Ym....l... 1,00... 2,00 
Informação Falsa ....................... q e PR | 
Inforum Dr... R... 3,00... 5,00 
Inseto Mortifero ............eee Vd....l... 0,50... 1,00 
lra da Natureza ........ Ve... R.. 4,00... 6,00 
Justica Primitiva ......................... Ym....d... 1,00... 2,00 
DE RS RR SAD re Vd...R... 5,00... 7,00 
Lagoa dos Mortos ......................... T...R. 10,00. 16,00 
Legado de Lat-Nam .................... Az. 0.015... 0,50 
Líder dos Gorilas ............... Vd... €... 0,15... 0,50 





, Tática de Guerrilha ..................... Ym... €... 0,15... 0,50 Batedores Gblins ................... Ym ld... 0,50... 1,00 
Tempestade de Granizo ............... Ve... 1... 0,50... 1,00 Baú dos Sonhos... hz .... €... 0,15... 0,50 
Tomado sc Vo... R... 2,00...400 Bazar de Maravilhas ............... hz... R... 4,00... 6,00 
Traças de Livro Insidiosas ............. Pr... €...0,15...0,550 Beleza Deslumbrante.................. Br... €... 0,15... 0,50 
Trepadeira Fustigante ................. vd... €...0,15...0,50 Benção de Mangara................... Br... 1... 0,50... 1,00 
Vale Protegido .............n. FT. R... 4,00... 600 Bosque de Afiya....................... Vd....R... 3,00... 5,00 
Vegetação Rasteiro ................... vd... €... 0,15... 0,50 Bruxaria de Kaervek ... Pr... 1... 0,50... 1,00 
Vento Estilhacador ...................... vd... R... 3,00... 500 Bumerangue .......... hz... €... 0,15... 0,50 
Voz do Veterano .................... Ym... €... 0,15... 0,50 Cocador Abissal ........ Pr... R... 4,00... 6,00 
Xamã da Tempestade ................. Ym .... €... 015...0,50 Califa do Agreste ................. Dr... R... 3,00... 5,00 
Xamã dos Gorilas .................. Ym ....]... 0,50... 1,00 > 





Mago Emile, Pe ae Dr .... R... 4,00... 7,00 MIRAGEM 











Mandrião Viscérida ........... hz... 1,00...200  Adaga Ácido .....m Ar .... R... 3,00... 5,00 
MORNO: sic mm Br Co 0152 050" Nolidade cs css Ym ... €... 0,15... 0,50 
| Mensageiro do Dever .................. Br. 650152050 Mama co Br... €... 0,15... 0,50 
Milícia Kjeldorana .......... Br: 0505-400": Memoria cc so Ym .....]... 0,50... 1,00 
Mortos Balduvianos ................... Pr....1... 1,00... 200  Amuleto do Desfazer .................. Ar .... R... 3,00... 5,00 
Mosquito do Pântano ................. Pr... €... 015... 050 Anão Mineirador .......... Ym .... 1... 2,00... 3,00 
Noite de Inverno... Dr... R... 400... 600 Anão Nômade.........m Ym ... €... 0,15... 0,50 
Orgulho Kjeoldorano .................. Br Co 0152050 Anquo dd Vila ss vd... €... 0,15... 0,50 
Osteomancia ........ems Pr... C... 0,15... 0,50 Andarilho do Fogo de Sug/Ata .... Az ..... 1... 0,50... 1,00 
Paladino de Lim-Dôl ................... Dr .....1... 1,00... 300  Antepassado Auspicioso .............. Br... R... 3,00... 5,00 
Patrulheiro Élfico..........e. vd... €... 0,15...0,550 Anunciador da Noite ................. Pr... R... 4,00... 6,00 Câmara de Neutralização ............ Br... R... 5,00... 7,00 
Perfuratriz de Mishra................ Ar... d... 0,50... 1,00 Aparição do Palude.................., Pr... €... 0,15... 0,50  Caminhante Despercebido ........... vd ....l... 0,50... 1,00 
Aprendiz Arrojado....................... Az... R... 3,00... 5,00 Campeão Etéreo .............. cio Bro... R... 4,00... 6,00 
Areias Asfixiantes .............iiim Pra 015050 Emos cs Ym .... R... 3,00... 5,00 
Armadura de Espinhos ................ Va 050150050 Qmigs cc e Pr... R... 3,00... 5,00 
Arqueiros de Femeref ................... Vd....1... 0,50... 1,00 Carruagem do Sol................... Ar ..... 1... 0,50... 1,00 
Arreio Mental... hz... 1... 0,50... 1,00 Cascata Revigorante..................... Dr .....1... 0,50... 1,00 
“hskari da Lança Cauterizante.... Ym .... €... 0,15... 0,50 Cavaleiro Cadavérico ................ Pr... €... 0,15... 0,50 
Áskari do Escudo Abrasador ....... Ym .... €... 0,15... 0,50 Cavaleiro de Femeref Rand Br... €... 0,15... 0,50 
Asmira, Vingadora Santa ............ Dr... R... 3,00... 500 Centauro de Jolrael ............... NE. €... 0,15... 0,50 
Assalto Noturno ................. Pr... 1... 0,50... 1,00  Chamariz da Presa .................... vd... R... 3,00... 5,00 
Assecla de Shauku ...................... Dr 5-1. 090: 100  Gdodevidi 2. Vd... R... 3,00... 5,00 
Assombração Fujona ................... Pr... €... 0,15... 0,50 Círculo de Desespero .................... Dr... R... 3,00... 5,00 
Ataque de Roldão .................... Ym...R.. 300... 5,00 Circulo Prismático ...................... Br... (... 0,15... 0,50 
eae Atogue Voraz .........s me Vd.....1... 0,50... 1,00 Cofre Phyrexiano..................... De Dr... 1. 0,500: 1,00 
Peste Krovikana ................n... Pr....d... 0,50... 1,00  Átrio de Pedras Preciosas ........... Vd...R.. 300... 500 Colheita de Ossos........... Pr... €... 0,15... 0,50 
Phelddagrif ............ Dr... R... 400... 600 AvroraCelestial .......... Br... R... 6,00... 800 Colheita Precoce... Vd....R... 3,00... 5,00 
Pilhdgem css cas Ym....1... 1,00...300  Auspice do Mar... hz... €... 0,15...0,50 Comandante Zhalferiano ............ Br........ 0,50... 1,00 
EROCINOSIE Ym....d... 1,00... 200  Baniros Sombros......................... Br....1... 1,00... 200 Combatente Onírico................... hz. € 0150050 
- Planador de Aesthir.............. Ar .=€:-015050 e mesmo Combatentes do Coral ................. Az... |... 0,50... 1,00 
“Pombos-Correio........ Br... €... 0,15... 0,50 Compondas ass hz .....l... 0,50... 1,00 
Portal -Phyrexiano....................... Ar .... R... 3,00... 5,00 Contrato Infernal....................... Pr... R... 5,00... 7,00 
Posto Avançado Kjeldorano .......... T... R... 9,50. 15,00 Contraverter a Mente.................... AZ... .. 1,00... 200 
A Presciência Perna E RG R$ (0105-050 Coração Sereno .......... vd... €... 0,15... 0,50 
Presença Horripilante .................. Az... (... 0,15... 0,50 Couraçado Phyrexiano ................ hr... R... 8,00. 12,00 
Presente das Matos ............ vd... €... 0,15... 0,50 COVA ROO ae Pr... R... 5,00... 7,00 
Ratos Empestiados ...................... Pr... 1... 1,00... 2,00 Crescimento Exuberante .............. Vd.... €... 0,15... 0,50 
Recompensa da Caçada ............... vd... €... 015... 0,50 Crescimento Maligno ................... Dr... R... 4,00... 6,00 
RelorcOs ac ns Br... €... 0,15... 0,50 Cripta Proibida ................. Pr... R... 5,00... 7,00 
Rendimentos Decrescentes............ hz... R... 6,00... 9,00 Crocodilo da Restinga .................. hz... €... 0,15... 0,50 
Reprisalig se Br... 1... 0,50... 1,00 ND sua qe 577 Curandeira de Mtenda ............... Br... €... 0,15... 0,50 
Ritual da Máquina ................ ces PF... R... 6,00... 9,00 a |  Curandeiro de Femeref ............... Br... €... 0,15... 0,50 
Súbio Soldeviano ...............i.. hz... €...0,15...0,50 Banquete Sinistro....................... Dr... R... 4,00... 6,00 Dádiva de Atrofia ............... Pr... 1... 0,50... 1,00 
Sabor do Paraíso .......... vd... €... 0,15...0,50 Barreira de Cadáveres ................. Pr... €... 0,15... 0,550 Dádiva Prismática .........n Dr... 1... 0,50... 1,00 
Senhor de Tresserhorn ................. Dr... R... 8,00.1200 Barreira de Raízes .......... Vo... €... 0,15... 0,50 Dardos de Telim Tor........... asas Ar... 1... 0,50... 1,00 
Sentinela Soldeviano ................... Ar... €... 0,15... 0,50 Barreira de Resistência ................. Br... €... 0,15... 0,50 Dardos de Telim Tor.................... Ym...R... 3,00... 5,00 
Soldado da Fortuna ................... Ym....1... 1,00... 200 Barreira Vesicante ..................... Ym... €...015..0,50 Decomposição... Vd.....1... 0,50... 1,00 
Surto de Força ..........mens Dr... 1... 1,00... 300  Bosilisco das Rochas ................... Dr :R: 4000. 6000 Deliioa cc Dr .....1... 0,50... 1,00 
Batedores de Femeref .................. Bra 00015-050 -Desargo acc Az... €... 0,15... 0,50 


Desfiladeiro................. mes suo REA ni 


SEIT 


Espreita Entre Arbustos 


Estouro de Rinocerontes 


COPE aeee reroona Tea danes 


PRDACes cena ac nana as na asa. 


Hakim, Tecelão de Histórias 
Hienas Algazarrentas 


AMC RRReRn ice andante rena aaa 


Dragão Avérneo Escarlate 





0,50... 
“NIE 
Pro 
015... 
1,00... 
015. 
CAS 
015. 
0,50... 
4,00... 
e DIS 
o 
4,00. 
015... 
0 





Dragão da Cotacumba 


COPO Eae e nara nas aaa ae 


Infantaria de Elite Goblin 


Expurgo Phyrexiano 


Dr.....1... 0,50... 1,00 
hz .... €... 0,15... 0,50 


Dragonete da Cerração 
Dragonete de Azimaet 


Ferocidade Devoradora 
Ferroada de Abelha de Unyaro....Vd..... 
Florescimento Cadávero 





CPCORaTea cenas nananan ana... 


OIT 


err RoRas a ana ana.. 


Lembranças dolorosas 


CEA III 


Gárgula de Olhar Malicioso 





Gatos Selvagens de Wildcais 


eee renata atas sarau. 


Gênio das Brasas Selvagens 
Gênio de Dentes de Urtiga 


EASTER 


frite de Almas Ardentes 


Gnomos Comutadores 


Elefante de Presas de Ferro 


Mago da Guilda Agrícola 
Mago da Guilda Armeira 
Mago da Guilda Cívica 
Mago da Guilda das Sombras 
Mago da Guilda Modeladora 
Mago das Brasas Imprudente 


Elemental dos Chamas 
Elemental das Ondas 


Emissário do Fogo Bravio 


Maldição do Consultor 
Mantícora Dorso Serrilhado 
Manto de Invisibilidade 


CESTA 


Martelo de Bogardan 


Enxame de Gofanhotos 
Equidade de Mangara 


Escadaria do Sepulcro 


Espectro Corrompido 








se. 


... 


... 


... 


... 





... 


20,15 





.. 6,00 
10,00. 15,00 
0,50... 1,00 
4,00... 6,00 
015... 0,50 














Roc Escarlate .........imes Ym 1... 0,50... 1,00  Visonha Macabra... Dr... 1... 0,50... 1,00 
Salamandra Pirética................... Inc OS O SE VOO ANO sr hz... €... 0,15... 0,50 
E RD SRA SENA hz... €... 0,15... 0,50  Vórtice de Energia ................. Az... R... 3,00... 5,00 
Sementes da Inocência ................ Vo Ro 4002. 600: Vulto Feroz reais Bros. 0... 015...0,50 
Serpente de Kukemssa ................. hz... €...0,15..0,50  WyvernCerúleo.............. 2.4... 0,50... 1,00 
Serpente T. de Dorso Farpado ...... Pr ..... 1... 0,50... 1,00 Xama Maligno .............im. Pr=. 1050100 
Serpente Terrestre da Selva .......... vd... €...015...0,50 Zirilono da Garra... Ym .... R... 5,00... 7,00 
Serpente Terrestre Telecinética ...... Dr .... R... 4,00... 6,00 Zuberi, Plumagem Dourada ........ Br... R... 5,00... 7,00 
Servidão à Sepultura ................... Pr... €... 0,15... 0,50 Zumbi da Tumba Amaldicoada .... Pr... €... 0,15... 0,50 
Shauku, Portadora do Fim .......... Pr... R... 5,00... 7,00 ma 
Sar JUDO... seio Br... R... 4,00... 6,00 VISOES 
| O TS Pa RS Vim ..:1... 1,00. 200: AnaldaSisay socos hr 0. 0/10:025 
Medalhão de Ébano ( Sombra do Árro................ Pr... 1... 0,50... 1,00 Anões Vigilantes ........................ Ym... €... 010... 0,25 
Medalhão de Marfim................... Br... (... 0,15... 0,50 Sorvedouro de Mana................... BRR Do IRA 1 Ro LAN UU é e Br... R... 8,00. 11,00 
Medalhão de Safira ..................... hz... €... 0,15...0,50  Superioridade Numérica .............. Vd.....1... 0,50... 1,00 Areia Movedica .............. | RS Ao 
Medalhão do Caos...................... Ym... €...0,15...0,550  Suricate de Karoo......................... Vd...d... 0,50... 1,00 Areias do Tempo .................... Ar... R... 3,00... 6,00 
Memórias Ancestrais .................... hz... R... 5,00... 7,00 Arqueiro de Arco Longo ............... BE [2050.0125 
Meseta Sagrada ..........es Br... R... 5,00... 7,00 dE Askur:(aido cs sa Pr 00104025 
Minotauro de Talruun ................ Ym... €... 0,15... 0,50 Assalto Implacável.................. Ym.... R... 9,00. 15,00 
MONIQUNO ese Tb... €... 0,15... 0,50 Assassino de Souk'Ata ................. Pr 1050... 1,25 
Mortos Inquietos ...............ee Pro... E 04555050 Atolde COM sis sa nais Tt 0,9000925 
Naja da Cripta ..........ererem Pr... 1... 0,50... 1,00 Aura de Honradez ..................... Br... €... 0,10... 0,25 
Naja Dente de Sabre ................... vd... €... 0,15... 0,50 Bacia Selvática ..............u TES OD 
Rabi o os vd... €... 015... 0,50 Bastão da Anulação .................. Ar... R... 3,00... 6,00 
Nuvem de Cinzas Vulcânicas........ Ym ..... 1... 0,50... 1,00 Bigorna de Bogardan ................. hr... R... 5,00... 8,00 
Oferenda Divina .................... Br... €... 0,15... 0,50 SEE Bolha Juju... Ar = =10/505.01,25 
Onda Gigantesca ............eeeemm Az....l... 0,50... 1,00 A Bolor Invasores came Vd....l... 0,50... 1,25 
Ondulação da Realidade ............. hz... €... 0,15... 0,50 e É N Cacador das Areias Viashino ....... Ym ..... 1... 0,50... 1,25 
POCINSIMÕ Srs e Br. E 0500: aceno : eme?  (oleidoscópio de Diamante .......... Ar... R... 4,00... 6,00 
Palinesporos .............iiseemesrsem Vd <RE= SOS DD anima cimo Az... R... 8,00. 12,00 Cominhante Phyrexiano .............. Ca... €... 0,10... 0,25 
PONTOS es Th... E 01500 Tola Solar sea Ar... R... 4,00... 600 Campeão de Talruum ................. Ym... €... 0,10... 0,25 
Pantera de Urborg .................. Pr = 0150500 TelimTor o. a Ym...R.. 400... 6,00 Canção do Sangue.................. Ym... €... 010... 0,25 
BOSTON as referer T...]... 0,50... 1,00 Tempestade de Areia ................... vd... €...0,15..0,50 Capim Elefante .................. Va 12: 0501,25 
Patrulha da Selva ....................... Vd...R.. 3,00... 5,00 Tempestade Tropical.................... Vd....1... 0,50... 1,00 Cavaleiro das Névoas................... bz 65010: 0,25 
Pêndulo Cortante ........... Ar... R... 3,00... 500 Terra Algueivada ......................... Vd.....1... 0,50... 1,00 Cavaleiro Valoroso .................... Br... €.. 0,10... 0,25 
Piratas do Kukemssa ................... Az..-R.2 5005 9,00: Iore Caçador Vd.... €...0,15...0,50 Caverna de Elkin........................ Ym....R... 4,00... 6,00 
Planície Alagadica ......................... T...t... 0,50... 1,00 Tocha de Kaervek ...................... Ym... €... 0,15...0,50 Cesto de Serpentes ................... Ar... R... 4,00... 6,00 
BICO casaco rante o E DBO ope cs Vd...R... 3,00... 500 Ciclope Desajeitado ................... Ym ..... 1... 0,50... 1,25 
BOCINBENHO Pr... R... 400...6,00 Tomo de Mangara................ Ar... R... 400... 600 Cidade do Isolamento ................. Vo... R.. 5,00... 8,00 
Poco de Piche Rochoso .................. T....d... 0,50... 1,00 Tornado Selvagem ....................... Dre 200-:300 Como Pr €...010:20:25 
POCO FIGIGO cc seas hz... 0,50... 1,00 Torrente de Lava ........................ Ym...R.. 300.500 Colheita Infernal...................... Pr 022:010.:/025 
Polimorfismo ................... hz... R... 7,00. 10,00 Totem Amaldiçoado .................... Ar... R... 6,00... 800 Combatente da Resistência .......... Br... 6. 010:025 
POSSVI sc a Br... 1... 0,50... 1,00 Totem Sorridente ......................... Ar... R. 18,00. 25,00 Contrabalancar ................. Br... R.. 4,00... 6,00 
Prisão de Amber ............... Ar... R... 6,00...8,00 Transferência Psíquica ................. hz... R... 3,00... 5,00 Conversações de Paz..................... Bri2=:1.:050/::1,25 
Prisma de Mana... Ar... 1... 0,50... 1,00 Travessura Política ...................... Arce Res a 00 OO: COPOSDO- cor Dr... R... 2,00... 400 
Proteção de Luzes ...........em Br... (... 0,15...0,50 Tributo Phyrexiano ..................... Pr... R... 3,00... 500  Cripta do Ladrão de Fôlego ......... Dr... R... 3,00... 5,00 
BULQOtOrIO Dr... R... 3,00... 500 Tritões Salteadores ...................... Az = 6 0155 050 CGonatogué sds Az... R... 6,00... 9,00 
Purraij de Urborg ...........s....iiis Pr Ro: 0055000 trolda selva. Dr .....1... 0,50... 1,00 Cruzado Zhelfiriano..................... Br... R... 4,00... 6,00 
Raio de Comando .............u hz... €...015...0,50 Turbo de Zumbis ...................... Pr... 0,50... 1,00 Custódio de Kookus................... Ym .... €... 0,10... 0,25 
Raizes de Vida ................ Vd 1... 0,50... 1,00 Tutor Esclarecido ................ o Brad OD ADO Desorada ac Az... R... 8,00. 15,00 
Rashida Esquamácida ................. Br... R... 400... 6,00 Tutor Místico... hz... 1,00...200 aa o ceara 
Ratos de Esgoto............... Pr... (... 0,15...0,550 Tutor Proficiente ........................ Vd....]... 1,00... 2,00 Ai 
Refletir Dano ............. Dr... R... 3,00... 500 Último Recurso .....e Ym ... R... 8,00. 10,00 
Reflexos Rápidos ..................uum Ym ... €... 0,15... 0,550  Unicórnio Benevolente ................ Bros 0015.:050 
Regeneração ........... semen: Vd... €...0,15...0,550 Unicórnio-Zebra....................... Dr... 1:5:2:0,50..:-1,00 
Regiões Agrestes Exauridas .......... Pr... R... 4,00... 6,00 Vampiro Voraz.........s ss PE cod: 0,905:: 4,00 
Reino de Terror ............ Pr... 1... 050100 Velodekiystal Se T=-1:050. 1,00 
Reino da:QUOS ossos emas Vim 1.0 501000 Vdlodiass as Br... R... 3,00... 5,00 
REDOFUÇÕES: cmi comiesicraat Dr... R... 400...600 Vidente dos Tritões ..................... AZ 0.015.050 
Retribuição Divina....................... Br... R... 3,00... 5,00 Vínculo com a Agonia .................. Pr E. 015050 
Rio Contaminado .......... Td 05051004 Vínculo Espatial Css Dr ..... 1... 0,50... 1,00 
Ripa do Aro sa DE 0 O O Ns umbigo a e Az... R... 4,00... 6,00 








q 











Gorila Furioso ............ Vim... €... 010... 025 Passagem Honrosa ................ Br... 1... 0,50... 1,25 4 
Grifo de Daraja ............ Br... 1... 0,50... 1,25 Potrulheiro Quirion ..................... Vo CC 0000 
Guarda de Honra de Teferi.......... Bras O DO INDO Pyema so irma aa atos hz... €... 0,10... 0,25 
Guardabrisa ........ AE UND DS PROMO a Pr... €... 010:025 
Guepardo Rei... vd... €... 0,10... 0,25 at 
BUBERO DUTO ss csesassinersensare Dr .... R... 4,00... 6,00 
Guerreiro do Poço de Piche .......... Pro 010025 
Guerreiros Panteras .................... Vd... €... 010... 0,25 
Hipopótamo Pigmeu................... Dr... R... 4,00... 6,00 
Honra de Guerreiro ..................... Br... €... 0,10... 0,25 
InipuIsos e ass Az 6010...025 
SAR | Ee INSDILOCAO Oasis iro saesiemosmeiniro Az... €... 0,10... 0,25 
Destazér e as hz... €... 0,10...0,25 Instinto Selvagem ....................... Va... €... 0,10... 0,25 
Desfiladeiro dos Grifos .................. Ta 3 4,00::6,00 dique Sm Vad... €... 0,10... 0,25 
Desforra dos Humildes ................ Bros Re 400: 0000 - Maroons Te SD 195 
Deslizamento de Pedras ............. Um 6 0102005 ROOMS rir Ym... R... 4,00... 6,00 
Desolneno cs sans Pr........ 0,50... 1,25 Lagarta Gigante ......................... Vd.... €... 0,10... 0,25 
DIMAS an e Br... R... 3,00... 500 Lanceiro de Souk'Ata ................. Ym =. 6010202500: Pronundiat sas ras ARA | Ro À a 
Dragão Avérneo Incandescente ... Dr .... R... 8,00. 12,00 Leão de Jamuraa ....................... Br... (... 010...0,25 Privilégio Sombrio ....................... Pre OD 
Dragão Viashivano ................... Dr... R... 9,00. 1200 Legado de Suleiman .................... Dr... R... 4,00... 6,00 Prosperidade ................ Az .....]... 1,00... 2,00 
Dragonete Cospe-Fogo ............... Yin 0905 1:25 QUENITODO Ss ereeanae Vd...R.. 300... 500 Protetor de Relíquias ................... Br... 1... 0,50... 1,25 
Dragonete da Tormenta .............. Dr .....1... 0,50... 1,00 Manto da Noite... Pr... 1... 0,50... 1,25  Quebra-cabeças de Teferi............. Ar... R... 5,00... 8,00 
Dragonete de Kyscu...................... Vd....1... 0,50... 1,25 Marés Oníricos ..............sss esti Az ........ 0,50... 1,25 Quimera de Asas de Estanho ........ Ar o 0500105 
Dragonete Guinchador ............... hz... C... 0,10...0,25 Máscara de Dragão..................... Ar... 1... 0,50... 1,25 Quimera de Coração de Ferro ....... Ar ..... 1... 0,50... 1,25 
Druida Quirion ...........i Vd...R... 400... 600  Mausoléus de Aku .................. Pr....R... 600. 10,00 Quimera de Garras de Bronze ...... Ar .....1... 0,50... 1,25 
Efrite do Arco-lris........... hz... R... 400... 600 Medalhão da Esperanca .............. Br... €... 0,10...0,25 Quimera de Ventre de Chumbo .... Ar ..... 1... 0,50... 1,25 
Elrite Tremeluzente ............. AZ... 0,50... 1,25 Medalhão da Visão ..................... Az... €... 0,10..0,25 Rancor de Kaervek ...................... Pr... R... 4,00... 6,00 
Elefante Macho ............. UR Da Vd... €... 010...0,25 Medalhão de Esmeralda .............. vd... €..010...0,25 Ratos da Cripta .............. Pr E 010:025 
Elemental das Nuvens.................. hz... €.. 0,10...0,25 Medalhão do Funeral.................. Pr... (...0,10..0,25 Recompensa lgnea ................. Ym... €... 0,10... 0,25 
Elite de Squamácida ............... Dr .....1... 0,50... 1,25 Medalhão do Lume .................... Ym... €... 010...0,25 Recrutador Goblin...................... Ym....l... 0,50... 1,25 
Elmo do Despertar ....................... A 1. 0,500: 1,25 Recuperação Milagrosa ............... BE 0 50 EM 
Encantadora de Femeref .............. Dr... R... 3,00... 5,00 “Recursos Malbaratados ............... Dr... R... 3,00... 5,00 
Escalar como Aranha ................... Va... €... 0,10... 0,25 Reino de Teferi...............e hz... R... 4,00... 6,00 
Esconderijo dos Elfos .................... Vd.... €... 0,10...0,25 ROMBdio Ss es Br... C... 0,10... 0,25 
Espírito Condutor .............me Dr .... R... 4,00... 6,00 Ritual Proibido ............... Pr... R... 4,00... 6,00 
Estouro de Gnus .......... Vd....l... 1,00... 2,00 Saqueador Phyrexiano ............... Ar... R... 3,00... 6,00 
Explosão de Fogo ............... Ym... €... 0,10... 0,25 SAMU seas Dr 05020125 
FOCOCEROS= Ss esa vd... €... 0,10... 0,25 SONORO sos anra meio Ym... €... 0,10... 0,25 
Falcão do Vento Veloz ................. Br... €... 0,10... 0,25 Sugamentes de Urborg ................ Pr... €... 0,10... 0,25 
Follor: OGe sas sessssisaaereaos Ym .... R... 4,00... 6,00 SUMIÇO isa rsrs tsiss sans Az Co 0002 
Fênix de Bogardan .................... Ym... R... 4,00... 6,00 Teja DATA essas seia sai Br... €... 0,10... 0,25 
Ferimento Mortal..................... Vd ... €.. 010... 0,25 Tempo e Maré ..........iesmmes Az A 0 
Fivela Solaris Br... C... 0,10... 0,25 PS Ra a TRIGO: css rena CODES 
Floutista de Talruum .................. Vm....l... 0,50... 1,25  Mentalidade de Turba ................ Ym sd 0502. 125: omdr a Ym ... €... 0,10... 0,25 
Floração Estival ............ Vd ....d... 0,50... 1,25 Mina de Magma... Arad, 3,00:0.:5 00 TrosDesojos css Az... R... 4,00... 6,00 
Formigas de Correição ................. Dr....1... 100... 200 Morte à Espreita .......... Pr... €... 010...0,25 Triângulo da Guerra ................... Ar .... R... 3,00... 5,00 
Gênio da Voragem ................ Arad 050.:4,05  MUNDUNGO associar Dr... 1... 0,50... 1,25 Tutor Vampírico.....................innus. Pr... R... 8,50. 12,00 
Gênio de AKU nascera Pro 800: 1100. Necomúncio assess Pe 25) 0,500 125 2 Vampiro asas Prado 050 12) 
Goblin Jóquei de Suínos .....-....... Ym .... (... 0,10... 0,25 Necrossábio.......... Pr... R.. 400... 600 Vento Cortante................... Vo...) 050. 1,25 
Golem de Matopi.............. Need 0500025 Nekrdtadl seas Pr...d... 1,00...200 Ventos Catabáticos...................... Az... R... 3,00... 5,00 
j e - Ninhada de Baratas.................... Pr...d... 0,50... 1,25 Veterano da Infantaria ............... Br... €.. 0,10... 0,25 
— Nuvemde Raios... Ym...R.. 400... 600 Véu Místico... sro Az o. €. 010. 025 
Olho da Singularidade ................ Br... R... 4,00... 6,00 Vigia de Abutres ......................... Pr... €... 0,10... 0,25 
Onda de Calor ................ Ym...d.. 0,50... 1,25 Vulcão Inativo... T...R... 0,50... 1,25 
Orangoiango de Uktabi............. Vd...l.. 0,50... 1,25 Z 
Ordem Natural... vd...R.. 400..700 ALISIOS 
Orla Inundada ............. AZ or: 300: 5,00 ADUUCÕOS cueca hz ..... 1... 0,50... 1,00 
OUIoMada O asc canas Vcs Ro 400:0:6,00 cc ADIIOR somas erra Br... R... 2,00... 4,00 
Ovinomantes e aneaças hr 1. 0500125. Mota Cs Va... R.. 4,00... 6,00 
Panda sa: mei To. 0,50... 1,25 Abutres Circulantes ..................... Pr... 0,50... 1,00 
Paraíso Inexplorado ..................... T...R.. 3,00... 500 Acessode Raiva... Ym... €... 010... 0,25 
A o) (o ERR PEER Br... (... 010...0,25 Achado Argiviano ........................ Br... 1... 0,50... 1,00 











| 











ANOS EUTIOSO Ss: scaso.ioneesrsseners Ym... €... 010... 0,25 Matriz de Bolhas .................. Ar .... R... 3,00... 5,00 
Aparição Odilica ............ Pr2:15.:0:50:5:1,00 Mercadores Tritões.................... hz... €... 010... 0,25 
MRQnd cs aa o hz... €... 0,10... 0,25 Mestre de Armas ..........t Br....l... 0,50... 1,00 
Armadura de Kithkin................... Br... €... 010... 0,25 Milícia Fervorosa .......... Br... (... 0,10... 0,25 
Armadura Empírea ............... Br... €... 0,10... 0,25 Mina das Pedras Preciosas ............. Es). 200: 3,00 
Ásas Fantasmas ...........s Az... €... 0,10... 0,25 Missionário de Bendlia ............... Br... €... 0,10... 0,25 
Aura do Silêncio .......................... Br.....]... 0,50... 1,00 Morinfen cs eso Pr RR. 400600 
Autômato Desajeitado ................ Ar... €... 0,10... 0,25 Mudança de Paradigma .............. Az... R... 2,00... 4,00 
CAÍ TO RR a A hz... R... 3,00... 5,00 Necratogue .......scsessesmesiere Pr 14050... 1,00 
Balista Pesada ...........is Br... 00100258 " Névoas de Pendrell...................... Az... R.. 2,00... 400 
DONA seas spirassnaaiaes Vd ld... 0,50... 1,00 ERA ; e o. Nobre Benfeitor ....................... hz... |... 0,50... 1,00 
Barreira de Brasas ...................... Ym... €... 010..0,25 REGRESSO Dlidios: e e hz... €... 010... 0,25 
— Bastão da Invalidação ................ Ar ....R... 3,00...500 Elemental da Neblina ............... hz... €... 0,10... 0,25 Ogre de Dentes Serrilhados ........ Ym... €... 010... 0,25 
Bastão Leteano ..........e Ar... 1... 0,50... 1,00 Elemental do Fungo ................ vd ....R... 4,00... 6,00 Onda de Terror... Pr... R... 200... 4,00 
Behemoth de Lanowar .............. Vd ....1... 1,00...200 Enterrado Vivo ........... sm Pr o.io boo 150... 1,00 Paladino do Sul........ Br... R... 3,00... 5,00 
Beijo da Natureza ....................... Vd... €...0,10...0,25  Ents de Redwood .............. vd... €... 0,10...0,25 Pastor de Almas... emo Bless Ec: 10 0529 
Bênção de Géia .........s Vd ....1... 0,50... 1,00 Escudo de Urza........... Ar... C.. 0,10... 0,25 Pedra da Mente... Ar... €... 0,10... 0,25 
Bênção de Serra .......... Br... 0,50...1,00 Escuridão Giratória ......... e Pr... €... 0,10... 0,25 Pedra de Toque... Ar ..... 1... 0,50... 1,00 
Biscele Serrilhado.............. Ar... 0,50... 1,00 Esfera Quimérica .........ssreesm Ar .eeedo. 0,50... 1,00 Pesadelo Trovejante ............ Ym .... R. 10,00. 15,00 
Bomba dos Goblins........... cm... Ro. 300...500 Espectro da Miséria .................. Pr... €.. 0,10... 0,25 Poco da Sabedoria... Ar... R... 4,00... 6,00 
Bosque Trangúilo ........................ Vd...R... 5,00... 8,00 Estandarte de Jabari............ ee Ar... 1... 0,50... 1,00 Poltergeist Malicioso .................... Prato DUAL 
Brigada Foriysiana .............. Br... 1... 0,50...1,00 Estátua Xântica.................s.. Ar... Ro. 5,00... 7,00 Porteiro Abissal ......... Pr... €.. 0,10... 0,25 
Cornical do Túmulo ............... Pr... (...0,10...025 Explorador Veterano ................ Vd.....1... 0,50... 1,00 Prometido do Fogo... Ym... €... 0,10... 0,25 
Cavaleiro das Sombras ................ Pr... €... 010...0,25 Familiar de Ertai............... AZ... 200... 400 Roi Mto Ar 0.010.025 
Cavaleiro de Benália.................... rec Co BENS RD senai Um... R... 4,00... 6,00  Rostejador de Urborg .................. Pr... R... 3,00... 5,00 
Chamado da Selva ................. Vd...R... 5,00... 8,00 Filamentos da Noite ................ Pr... do 0,50... 1,00 Ratos de Dentes Navalhados ....... Pr 0:010::025 
Chicote de Fogo ...................... Ym... €... 0,10... 0,25 Filhote de Roc ............. eras Ym ..... 1... 0,50... 1,00 Regprênder semanas hz .....l... 0,50... 1,00 
Ciclope de Jaspe .......................... Ym... €...0,10...0,25 Fita de Bósium....... mem Ar... R... 5,00... 8,00 Regente das Tocas ....................... Vd...R... 3,00... 5,00 
Clarão do Éter ....... Vm....l... 1,00... 200 — Flamidemo de Bogardan ........... Um... €... 0,10... 0,25 Relâmpago... Ym.... €... 0,10... 0,25 
Colonizadores Orcs ..................... mn fo TODO NO sermos hz... (... 0,10... 0,25 Renovação Angelical ............. Br... C... 0,10... 0,25 
Cone de Chamas ............. Ym...l... 1,00...200 — Folhagem Densa ................ Vd ....R... 5,00... 8,00 Reserva de Voluntários ............ Br... 1... 0,50... 1,00 
Conhecimento Ancestral............... Az ...R... 4,00... 6,00 Fora de Thran........... Ar... db... 0,50... 1,00 Ressurgência da Natureza ......... Vd...R.. 6,00... 9,00 
Coração de Bogardan ................ Ym...R.. 500..800 ornalha Phyrexiana ............. Ar... ... 0,50... 1,00 Restauração Argiviana ................ hz... 1... 0,50... 1,00 
Corrente Descendente ................. Vd ....1... 0,50... 1,00  Gallowbraib........................ DE COMO Rompe hz... €... 0,10... 0,25 
Gavinhas do Desespero .............. BR ts 0,10..º 0,25 Ruínas Devostadas......... Te. R... 3,00... 5,00 
Gênio das Nuvens....................... AZ... d... 0,50... 1,00 Sabedoria de Gerrard o Br .....1... 0,50... 1,00 
“Gênio Inexperiente ................... Pr... €... 0,10...0,25  Sabujos de Lava... Ym....l... 1,00... 2,00 
Gigante de Brasas .............. Em ..... 1... 0,50... 1,00 Sangue Fervente ............me Ym .... €... 0,10... 0,25 
Golem de Aço... hr. D... 50... 1,00  contuário Secreto o Br...R... 2,00...400 
Golomido Palha... cases do 90 DO Sonmmala do Ono O «Nd... €...010...0,25 
Golpe Dirigido ........... Br. Co 000 ermida Bro RO 3,00... 5,00 
Golpe POidE cocos sets Pr... €... 0,10... 0,25 Serpente Tolariana AZ... R... 3,00... 5,00 
Granadeiros Goblins ................ Ym .... 1... 0,50... 1,00 Solo Familiar... Vd....1... 0,50... 1,00 
Grifo da Lua Enevoada ............ Br ue doo. 0,50... 100 Tarifa eme Br... R.. 4,00... 6,00 
Grinalda Florida ............ vd... €... 0,10...0,25  Taumaturgo dos Anões ........... Ym... R.. 2,00... 4,00 
Guardião da Paz... Br... R... 6,00... 9,00 Teia de Mana hr... R... 2,00... 4,00 
- Guerreiro Fantasma .................... hz .....1... 1,00... 2,00 Tempestade de Fogo ................ Ym....R... 5,00... 8,00 
Correntes de Mana ...................... Az: (...-0107075 Hierofante Silvestre ......... crente vd... 1... 0,50... 1,00 Tempestade de Lava ................... Umas Co 010025 
Eru SUMA ss Az... (...010...025 — Hipnotizador Tolariano ............. Az... R... 3,00... 5,00 Trepadeiros Sufocantes ......... Vo... €... 0,10... 0,25 
Cripta Estilhacada ................... Pr... €.. 010..025 Horror Oculto ........... Pr..d... 1,00... 2,00 Tributo Infernal... Pr... R... 5,00... 8,00 
Dancarino de Ossos o Pr... R... 200...400 Ilusionista Vodaliano ................ Az... 1... 0,50... 1,00 | e 
Degeneração Nefasta Pr... 0,50...1,00 Infantaria de Benália ............... Br... €... 0,10... 0,25 
Desfiladeiros Sinvosos ................... T...R.. 4,00... 6,00 Iso lnEnD: o nie Ym .... R... 3,00... 5,00 
Dia do Juizo Final............... Br ....1... 0,50... 1,00 Justica de Urborg................... Pr .... R... 3,00... 5,00 
Divida de Lealdade ................. Br...R.. 3,00... 500 Lance Desesperado ................... Um... 1d... 0,50... 1,00 
Donativos cc Br 0 01000950 ANGU Br EUA 
Dragão de Alubastro................... Br... R... 6,00.1000 Lembranças Angustiantes ........... Pr... d... 0,50... 1,00 
Dragonete Tímido ...................... Az... 0,50... 1,00 Livro de Thran crcorensenneencanentmansanos hr... R... 2,00... 4,00 
Dragonete Tolariano ........ Az... €...010...025 Lobos do Ártico .................... Vd .....1... 0,50... 1,00 
Druida de Lanowar vd... €...010...0,25 Lodo de Mwonvuli.................... Vo... R... 3,00... 5,00 
Efrite de Uktabi ........ vd... €... 010...0,25 — Madeixas de Medusa ................ Pr .... €... 0,10... 0,25 
Elefante Desgarrado ................... Ve... €.. 0,10...0,25  Maraxus de Keld ......... Um .... R. 10,05. 15,00 
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Autocrata de Sengir ...........o... Pro Re- 250 900 
Aves do Paraiso ..........ses Vo... R.. 5,00... 6,00 
Balsamo Restaurador ................ Br... €... 0,10... 0,25 
ROnqUiSO::. scr rtrnpiaios EE.) 0,255:,0,50 
Barreira de Almas ...................... AZ. 0: 010::025 
Barreira de Ar ..........eee hz 1025050 
Barreira de Espadas ..................... Br :15 0,2550050 
Barreira de Fogo .................sss. Ym....l... 0,25... 0,50 
Barreira de Lancas...............es hr... €... 010... 0,25 
Barreira de Ossos ............. Prod: 02500050 
Barreira de Pedra... Ym....d... 0,25... 0,50 
Barreira de Sarças ........ssssmess Vd.....1... 0,25... 0,50 
Barreira Glacial .............eesri hz... 0,25... 0,50 
Barro Primordial ............... Ar... R... 2,00... 3,00 
Basilico do Bosque .................... Vdc do 502100 
Bastão da Ruína .............me Ar... R... 0,25... 0,50 
Bastão de Cristal ..........eirees Ar 1 so 0. TO 
Batedor Icatiano ............ Br... €... 0,10... 0,25 
Bêncão Sagrada ............is Br....d... 0,25... 0,50 
Bengala de Feldon ...................... hrs] ,50..:1,00 
Besta Mecânica ..........u.remenes Ar ROLOS 3,00 
Bestiário de Serra ........uemeem Bt 0,25.0.0,50 
Bijuteria de Urza ............. hr... 1... 0,25....0,50 
Bola de FOGO isso scam Ym... €... 0,10... 0,25 
“Bomba Mental .............. en... E 5.1 0,25:2050 
Bomba Relógio ............... ii. Ar .... R... 3,00... 5,00 
Bruma Faminta ..........ssees Vd... €... 0,10... 0,25 
Bruxa de Verduran ................. Vd...R.. 2,50... 3,50 
Bumerangue ............... ga AZ. €. 010.05 
Burocratas de Aysen ................... Br... €... 0,10... 0,25 
Cabrito Montês .............. me Yes (5 010025 
Cálice de Marfim .............ce Ar... 1... 0,25... 0,50 
Campo de Batalha ......................... F24 2: 1005:2,00 
Canção de Titânio ...................... Vd...R.. 2,50... 3,50 
Capitão Celeste Kjeldorano .......... Bro 1 0,50: 1:00 
Condo DIC cs. ecese meninos Ym....l... 0,25... 0,50 
COTARAÇO riso ams vd... €.. 0,10... 0,25 
asblas a Brad 0 100 
“ Catopulto de Crânios ............. Ar... 1.720,25... 0,50 
Cotapulta de Metralha ................ hr... 6... 010.7 0,25 
Catapulta dos Anões ................ Ym.....)... 0,25... 0,50 
Cavaleiro Branco .............. Br... d... 0,50... 1,00 
Cavaleiro de Stromgald ............... Pr... |... 0,50... 1,00 
“ Cavaleiro Negro .............. PR Pr....]... 0,50... 1,00 
Cetro Desintegrador .................... Ma R.2,50::..3,90 
Chuva de Pedras... Ym... €... 010... 0,25 
Ciclone do Deserto .............. Va ss 0, EO 
Cidade de Bronze... T..R.. 4,00... 6,00 
Cidade Ieatiana ...........s ese Br RO 2500 3,50 
Ciganos de Pradesh ..................... vd. €0.:0105025 
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Círculo de Proteção: Preto 
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FORÇA: DIVINO iss sssoso neste resta Br... (... 0,10... 0,25  Instilar Energia... Vd....l... 0,25... 0,50 








Força do Gigante............. Ym... €... 0,10...0,25 Integridade... Br... R... 3,00... 5,00 
Fonta Prorand sc Pro to 010025 lnundaço sc Az... €... 0,10... 0,25 
Forças Fantasmais ............m.. AE... 1...025 050 lrmãos do Fogo... Ym ... €... 0,10... 0,25 
Forma Gasosa ..........ees BC DIOGO Mc a Vd.....l... 0,25... 0,50 
Formigas Carrieiras ...................... Pr... 1.200.300: Jotode Chomas = Ym....l... 0,25... 0,50 
Fortaleza do Ébano............. Tod... 50... 1,00 Javalis de Durkwood............... vd... €... 0,10... 0,25 
Forte dos Anões .........em TR 250 3,50 Jogo do (UOs Leme Ym ...R... 3,00... 4,00 
FROQUEZO snsc PS 0 0100095 Jokalhaups se ec YmR... 4,00... 6,00 
Fulgor de Mana ............... Vim... 8, 300:500Justapor cas hz... R... 2,00... 3,00 
| E Vs Emo a im ho 250 350 udidico Br... 1... 0,50... 1,00 
O RO ae À FUNGUSSAUFO ...........srrtemes WS IS Tome cs cr Br... 1... 0,25... 0,50 
- Elemental do Ar............ sm AZ uireD aos 90 OO Fração irreais Tod 025. DD Rimet sa Br... 1... 1,00... 2,00 
Elemental do Tempo .............. AZ... Ro. 5,00... 7,00 Gaiola de Bar... Ar... R... 2,00... 400 Labirinto Sombrio .................... hz... €... 0,10... 0,25 
Elfos de Llanowar............uss vd .... €.. 0,10... 0,25 Gárgulas da Abadia .................... Bros SO 00 tamo TU a Pr....]... 0,25... 0,50 
e Elmo de Chatzuk ..........eesso Ar. Ro. 2,50... 3,50 Garrafa de Elkin .... e Ar... R... 2,50... 3,50  Lapso de Memória ...............u Az... €... 0,10... 0,25 
imo de Coral dr... Ro. 2,50... 3,50 Garrafa de Suleiman ..... Ar... R... 2,00... 300 Lavagem Cerebral..................... Br... €... 0,10... 0,25 
Emaranhado Mental............... Pr... €... 0,10...0,25 Garras da Morte .... e Pr... 0,25...0,50  Legionário de Akron ................... Br... R.. 3,00... 400 
— Encarnação Pessoal.................. Br ....R... 3,00... 500 Gerador de Serpentes ............... dE R-90 SM lol Az ....R... 3,00... 5,00 
EROlNor remar vd .... €... 0,10... 0,25 Gigante da Colina ................ Ym... €... 0,10...0,25 Leviatã de Segovia ...................... hz ....]... 0,25... 0,50 
DO ENGIVOr ii sssssssaessrssmasenses Az... €... 0,10... 0,25 Gigante de Pedra... Vim. 025..0500 lhurgoyt. estas Vd...R.. 500... 7,00 
— Emis das Raízes de Ferro.............. vd... €... 0,10... 0,25 Gigante Devastador ................... Vo ...1... 1,00... 200 Livro deJalum...................., Ar... R... 2,50... 3,50 
E Esconjurar ..........essmessimessas Az... €. 0,10... 0,25 Gimetes Élficos .... Vd 1... 1,00... 200 asas ess | 
Escorpião dos Profundezas......... Pro 0. 0,10... 005º Gira meses he C.. 0,10... 0,25 
Escriba Mágico ..........use.ccres Az... R... 3,00... 4,00 Goblins Salteadores do Mons ..... Ym .... C... 0,10... 0,25 
ERUUeiO Bisa Co 010025 Comodo Bulo Ar ....R... 9,00. 15,00 
Esfera de Madeira ................ Ar cod 00,25... 0,50 Grendo Reino de Preservação ...... Br... 1... 1,00... 2,00 
Esfera de Raios ........u mm Um ....R... 5,00... 7,00 Grimório de Leng........ Ar ....]... 0,25... 0,50 
Espectro Abissal ..............i.sirm PES OO OO mina Saia vd... R... 4,00... 6,00 
Espírito de Pedra .................... Ym .....1... 0,25... 0,50 Grupo de Emboscada .............. Ym ... €... 0,10... 0,25 
Espírito dos Chamas .................... Ym....]... 0,25... 0,50 Grupo de Goblins Escavadores .. Ym .... C... 0,10... 0,25 
Espirito do Mar ...............i re D 090 modo lis O Bs Ar ....R... 2,00... 4,00 
Espírito do Vento ..............i AE 0 00 O unido Ron Kieldorana .......... Br....R... 3,00... 4,00 
Espírito Lampejante..................... Br. Ro. 5,000. 7,00 Guordião de Aroma Vd....R... 2,00... 300 
Espírito Radjan ................. VIDE OO ganas da Maim Br... 1... 0,25... 0,50 
Espírito Sibilante ........... mec AZ cu Ro 3,00... 5,00 Guerreiro Homárida ...... hz... €... 0,10... 0,25 Livro de Jayemdoe ..................... Ar .... R... 3,00... 4,00 
E Az... R... 2,00... 300 Guerreiro Perpétuo vd... €...0,10..0,25 Lobo Wyluli... vd... R... 3,00... 5,00 
Esqueletos de Carga... Pr .... €... 0,10... 0,25 Habitantes das Trevas ............... Pr... €...0,10...0,25 Lobos da Tundro ........ Br... €.. 0,10... 0,25 
ESÃOSE esses Az... R... 2,50... 4,00 Hálito de Fogo Ym... €... 0,10...0,25 Lodo Primordial ....... Ym ol. 0,25... 0,50 
| Eilhoçar erramos Um .... €... 0,10... 0,25 Hecatombe me Pr... R... 400...6,00 Lua Maligna se Pr... R... 4,00... 6,00 
ESQUILO vd... R... 300... 5,00 Herói dos Goblins Vim... 65010-005 Mycognl a T...R... 3,00... 4,00 
| EstrelodeFerro.......... Ar iodo. 0,25... 0,50 Heroina de Benália ...... Br... €... 0,10... 0,25  Magus do lusionismo .................. Az .... R... 3,00... 4,00 
E Explode ssemsmemsio Um ido 50... 100 Mifárion re Br... (..0,10...0,25 Maldição de Ferroz....... Ar ....R... 2,00... 3,00 
Explosão Hídrica ....... essas AZ do. 0,25... 0,50 idolo de Barro .... e Ar .... €... 0,10... 0,25 Moldicão de Inverno ................... Vd....l... 0,25... 0,50 
Falo do Mars AZ... 0,25... 0,50 IIS FOTUISS asso mestiças Vd... €... 0,10... 0,25 Maldição dos Garra de Ferro....... Ym .... R... 2,00... 3,00 
— Folange Icatiana............. Br... 1... 0,25... 0,50 Ilusão Mental... AZ ..R.. 3,00..400  Malogro.. e Pr... 50... 1,00 
Falcão de Messeta ........usse Br. (... 0,10... 0,25 Imagem Estilhacada .................... Pr... R.. 2,00... 300 Mamute de Guerra ................. Vr... €... 0,10... 0,25 
Falcão do Zéfiro ............s e AZ C.. 0,10...0,25  Ineinerar eme WML 0,10... 025 Manada de Caribus ..................... Br... R.. 3,00... 4,00 
Farpas de Mana ......... ess Um. Ro. 2,50... 9,50 Inferno mim Ym...R.. 3,00...400  Manticora Escarlate .................... Ym ... R... 2,50... 3,50 
— Emtalidade de Zur .................. Az... R... 3,00... 5,00 Iniciados da Mão de Ébano ........ Pr... C... 010...0,25 Manto da Confusão .................... PRC 0002 
* Fazendeiro Orc... Ym so 0. 010000050 aii SS gs Máquina Diabólica .............. rd. 50... 1,00 
Feiticeiro Krovikano .................. Az... €... 0,10... 0,25 Marcha Fúnebre ..............es Prot V100-0:25 
Feiticeiro Pródigo ............e hz... €... 0,10... 0,25 Matilha de Carcajus ............ Vd 1... 0,95... 0,50 
Ferramentas de Joven ............... Ar ud... 0,50... 1,00 Mestre Zumbi... Pr... R... 4,00... 5,00 
Ferreiro Penitente .............se Br... (... 0,10... 0,25 Metumorio ssa Ar 4... 1... 590... 1,00 
Fetiche Krovikano ..........u Pr. €.. 0,10... 0,25 Medic Vd ....1... 1,00... 2,00 
Floresta Karplusana ...............e TR... 3,00... 4,00 Mina de Urza sm T... €.. 010... 0,25 
Fluxo de Energia ............ee AZ od... 0,25... 0,50 Mina Uivadora .....e Ar... R... 4,00.... 6,00 
Fluxo de Vida... vd... €... 0,10... 0,25 Minotauro de Hurloon: o Um... €... 010... 0,95 
Fonte da Juventude .................... Met 07 050 Miotadro: da fabio Az... €... 010... 0,25 
Fontes SUÍUIOSOS emissores T...R... 3,00... 5,00 Moscas Ar... R.. 4,00... 5,00 
Forca da Natureza .................. Vo... R... 5,00... 7,00 Monolito de-lade Ne Rr 200 A 300 








Monstro Fantasma ...................... Az... )... 0,25... 0,50 
Morcegos Vampiros ..................... Pr E 010005 
Mortos Kjeldoranos ..................... Pr (010025 
Mutação Instúvel................. nos AL a 0. 0,5060205 
Natureza do Lobo ............... NH... R... 3,00... 4,00 
Navio: PILOÍOS.....sscsceacissssras Ar RS 2 9, 
MOBO css Va... €.. 0,10... 0,25 
Né Pr CDS 0 
Necropotência .........eeees Pr... R... 4,00... 6,00 
BEBO o aa Ym... €... 0,10... 0,25 
O Grande Lobisomem ................. Pr... 0,25... 0,50 | 
OSGO Pr... R... 4,00... 6,00 Reuesatos 
Obelisco do Desfazer ................... Ar... R... 250... 3,50 — PrOSSÓQIO Je e ssseseemeessssemesees hz... 
Obscuridade scams Pr... 0,25...0,50 Proteção Contra a Morte ............ Br... 
“Óculos de Urza ... Ar ..d... 0,95... 0,50 Proteção Prismática......... seres Br... 
Oferenda Divina... Br (1. 0,10...0,25 Rainha Feiticeira ........ seem Pr... 
Ogre Ghazbán ............ vd... €...0,10...0,25 Raio de Comando .........meeeerem hz... 
Olho Maligno dos Orms ............... Pr.....1.....,50... 1,00 Ratos do Pântano ................ Pr... 
Olho por Olho ............... e Br... R... 3,00... 4,00 Ratos Pestilentos ...........aessmmsem PF cur 
Oradores dos Mortos ................... Br... €... 010... 0,25 RECO mesas Az... 
Orbe Hibernal ................. Ar... 1... 3,00... 5,00 Recrutos Orcs .........ussesssserssoess UM 
Orcs da Garra de Bronze.............. Ym... €... 0,10... 0,25 Rede de Almas .............e sue Ar... 
“Orcs da Garra de Ferro ............... Ym .... (...010...0,25 Regeneração .... esses ameesenes Vd .... 
Ordem da Tocha Sagrada ............ Br... R... 300...400 Regiões Agrestes de Adarkar ......... T... 
Ordem do Escudo Branco ............. Br....1...0,25...0,50 Regiões Indômitas..........eeser Woo 
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Muitos já jogavam card games, em suas 
versões originais — mas surgiram as 
versões traduzidas de Magic e Spellfire, os 
títulos mais conhecidos, o que aumentou 
os adeptos. E por isso que a DRAGÃO 
BRASIL lança sua edição especial CARDS 
— com novidades, análises dos melhores j 
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Dicas e aventuras para os melhores RPGs do momento — Dungeons & Dragons, GURPS, 
Advanced Dungeons & Dragons, Hero Quest, Vampiro e outros. Indispensável para o RPGista! 


COMPLETE SUA COLECÃO . 


Preencha o cupom abaixo (ou) tire xerox e envie com um cheque nominal à Trama Editorial Lida. CAIXA POSTAL 19113 - CEP 04505-970 - SÃO PAULO - 
SP Se preferir usar o seu cartão de crédito, ligue para (011) 887-5408. Você pode ainda comprar um vale postal em qualquer agência do correio. 
Lembre-se de informar as edições que você quer. Você receberá as revistas em sua casa sem despesas de correio. 


Relacione aqui as edições que você quer receber: 


Ri = 7 ER E pn a ar TR EO TT ET Es 
IRES ea Refis ses Reto part o RE, Emo RU ES O & | 
DIREE ss. ecstis Ret, RE cuDR TERA Ref anos E | 
| Valor total do pedido: R$..................... 8 | 
| PA | F d tO: NOMES osso Eae re ess aca | 
| ssinale sua Forma de pagamento: Nomes... isissestessestestestesereaeeeeeertententertermeaan | 
| ENdERECO = ratos eb SA cio ie SRS RR SD oO RODO oi o br E SR | 
| () Cartão de crédito Balirro:b e segue neo a  pesre A  o | 
| Nome AOICOHGO Sai arco AR A NS ts MAD Sn 1 to ERPARRARRAE O RR SR fo MS aÃ SRP ARARAS | 
Nome do uiar E eaeussonaesesrsirgraeça RA, cxctaeçara EO Deusas TUR es da ia o RED RD RA MR RR | 
| fetos Laje (ori DS Cidade rara signs a Pen ua g soa Raro | 
| Validade: .......... SERA ESTOJO: Ea E RR O E A | 
aa Cheque nominal à Trama Editorial Ltda. Data de nasc.: ...... Dc pafisene PROTISSCIO 2 e seio san | 





No MundofdasiTrevas, eles são os 
verdadeiros imortais! 








ampiros. Lobisomens. Magos. Wraiths. 

Changelings. Os cinco tipos principais de 

seres sobrenaturais que povoam o Mun- 
do das Trevas da White Wolf. 

Principais... mas não os únicos. 

Mummy foi o primeiro suplemento genérico 
para World of Darkness com uma criatura 
sobrenatural “avulsa” — ou seja, independente 
dos cinco títulos, mas compatível com todos eles. 
Há poucos meses, Mummy ganhou uma Se- 
gunda edição. Mais recentemente ainda veio 
Sorcerer, segundo da série, que descreve pra- 
ticantes de magia diferentes daqueles descritos 
em Mage... mas isso fica para uma outra vez. 

Mas afinal, o que é uma múmia? Como 
funciona? Vale a pena perseguir esse livro, que 
nem existe em português? Bem, como não há 
perspectiva para uma versão traduzida desse 
livro em um futuro próximo, vamos apresentar 
aqui uma “versão demo” — um super-resumo 
das regras, para usar uma múmia como perso- 
nagem jogador em sua crônica. 


Renascidos 

As múmias, ou “Reborn” (Renascidos), são os 
Imortais “oficiais” do WoD. São pessoas co- 
muns, até que morrem e passam por um ritual 
chamado Grande Rito, Ritual do Renascimento 
ou Feitiço da Vida, existindo várias versões. 

O Grande Rito (ou outro similar) deve ser 
executado em um corpo morto, mas “ainda 
quente. Ele pode trazer a “vítima” de volta dos 
mortos. Não apenas isso; após o Rito, cada vez 
que morrer, depois de algum tempo ela renas- 
cerá. Uma múmia NUNCA poderá ser destruída 
— pelo menos, não para sempre! 

Isso não significa ser imortal como aqueles de 
Highlander. O Renascido continua sendo uma 
pessoa normal, sem nenhuma resistência ou 
recuperação sobrenatural. Podem ser mortos 
tão facilmente quanto qualquer mortal. A dife- 
rença é que os Renascidos voltam... 

Existes Renascidos originários de vários po- 
vos: egípcios, indianos, gregos, orientais... Para 
simplificar, vamos chamar de Múmias apenas 
os Renascidos de origem egípcia. 


Morrendo 

Um Renascido não envelhece. Ele pode morrer 
de duas maneiras: por morte violenta ou ficando 
sem pontos de Espírito (“morte natural” para 
eles). Por instinto, um Renascido pode avaliar 
aproximadamente quantos pontos de Espírito 
ainda tem, sendo assim capaz de saber quando 
a morte “natural” se aproxima. 

Como qualquer mortal, se seus Níveis de 
Vitalidade chegarem a O, o Renascido morre. Ele 
também pode morrer com 1 Nível de Vitalidade 
(normalmente isso equivale a Incapacitado, mas 
certas vantagens e magias podem acrescentar 
níveis). Ão ficar com um nível apenas, o jogador 
deve fazer um teste de Espírito. Em caso de 


As Regras do Renascimento 
Um Renascido tem Atributos 7/5/3 e Habilidades 20/15/10, 
possuindo algumas um tanto estranhas para os dias de hoje, 
dependendo da idade. (Carruagens? Hieróglifos? Montaria 
de Camelos? Tem ainda 30 Pontos de Bônus. 

Renascidos compram Antecedentes de forma normal, com 
algumas opções extras: 


* Arcano: antecedente existente em Mago. O personagem 
consegue desaparecer em meio à população — é difícil 
encontrá-lo ou mesmo notar sua presença. Aquele que tenta 
investigar o personagem ou descobrir algo sobre ele deve 
reduzir o valor de Arcano em sua parada de dados: um policial 
com Percepção 3 e Investigação 4, por exemplo, ao procurar 
pistas sobre um criminoso com Árcano 5, faz o teste com 


apenas dois dados em vez de sete (3+4-5=2). 
* Artefato: similar ao Fetiche dos lobisomens. 


* Diário: o personagem registra suas outras vidas em um 
diário. Quando fizer um teste de Memória (veja no quadro 


Virtudes), pode fazer antes um teste de Diário; o número de 


sucessos será somado à parada de dados de Memória. 
* Servidores: como os Lacaios dos vampiros. 


* Tumba: funciona mais ou menos como o Refúgio dos 
vampiros; o personagem tem um lugar seguro (ou mais de um) 
para deixar o corpo enquanto estiver morto. É particularmente 
útil quando acompanhado de Servidores — afinal, se você 
morrer violentamente, não vai ter chance de transportar seu 


“cadáver para lá... 


sucesso, está “tudo bem”; se falhar, o persona- 
gem gasta um ponto de Espírito para permanecer 
vivo; em caso de falha crítica, morre. 
Renascidos têm 5 níveis de vitalidade “negati- 
vos”. Ainda morrem se chegam a O ou menos, 
mas danos negativos devem ser anotados — sim, 
porque esses danos precisam ser regenerados 
antes que o personagem possa renascer. -5 
significa a destruição completa do corpo (digeri- 
do ou queimado até virar cinzas, por exemplo). 


No Reino dos Mortos 

Quando morre, um Renascido vai para o mundo 
sobrenatural habitado pelos Wraiths. Ali ele 
torna-se quase um Wraith também, exceto por 
alguns detalhes. 

O Renascido não tem poderes de Wraith 
(Arcanoi); não possui uma Sombra independen- 
te; e tem 7 níveis de “Vitalidade” como um 
personagem normal — e não os pontos de 
“Corpus” dos Wraith. Renascidos podem usar 
pontos de Espírito para regenerar esses níveis, 
de maneira similar aos vampiros. Se ficar sem 
“vitalidade” e sem pontos de Espírito ele se 
dissipa, desaparecendo totalmente durante cer- 
ca de um século (tempo que leva para produzir 
um ponto de Espírito). 


Ji ado 
UNBRID OF AtRANESy sorrir 
Ninguém é perfeito, nem 
mesmo a White Wolf. Alguém 
esqueceu de incluir, no livro 
Mummy, a ficha de persona- 
gem em branco para Múmias. 
Para quem tem acesso à 
Internet, a ficha (em formato 
PDF, do programa Adobe 
Acrobat) pode ser conseguida 
em htip://www.white-wolf. 
com/Download/Pages/ 
Charactersheets.html. Ali 
também podem ser encontra- 
das fichas para outras criatu- 
ras do WoD. 
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Virtudes 
Renascidos também possuem Virtudes, como os vampiros, 
mas elas não São as mesmas: 


* Memória: a mente humana não consegue reter conheci- 
mento indefinidamente — muita coisa pode ser esquecida 
com o passar dos séculos. À Memória indica quanto o 
Renascido ainda se lembra de suas outras vidas. É usada em 
testes para lembrar ocorrências de outra vida — incluindo 


Talentos, Perícias e Conhecimentos que o Renascido adquiriu 


em épocas remotas; quanto mais anterior à encarnação, mais 
difícil é o teste. 


* Integridade: mede a “moral”, ou quanto o Renascido se 
comporta de acordo com um “código de conduta” — que não 
precisa necessariamente ser igual à nossa moral moderna. 
Testado em momentos de decisões difíceis. 


“e Prazer: muito importante, diz quanto o Renascido ainda 
gosta de viver. Aqueles com níveis baixos de Prazer podem 
considerar a imortalidade uma terrível maldição, e até tentar 
buscar a morte definitiva — coisa quase impossível para um 
Renascido. 


Poderes | 
Assim como os Pontos de Sangue dos vampiros ou Fúria e 


Gnose dos Garou, os Renascidos têm algumas características 


próprias. 


* Força de Vontade: igual a todos os outros jogos WoD. O 
valor inicial é a soma de Integridade e Prazer. 


* Humanidade: similar à dos Vampiros. Um Renascido sem 
Humanidade se torna uma Sombra Renascida (KhaibitMummy 
para Múmias), uma criatura irracional. Além disso, em 
qualquer jogada social envolvendo mortais ou em qualquer 
teste de Virtudes, esse é o número máximo de dados que pode 
ser usado. 


* Mana: ou Sekhem para Múmias, Pneuma para gregos, 
Prana para Renascidos de origem indiana, Chi para orientais 
e assim por diante. É a energia usada para fazer magia ou 
acionar poderes especiais. O valor inicial é sempre 3, e nunca 
pode ser elevado além de 10. O valor atual dessa Caracte- 
rística é visível externamente; alguém com 1 ponto parecerá 
fraco e lânguido, enquanto alguém com 10 parecerá exalar 
vitalidade e jovialidade. 


e Espírito: ou Ba para Múmias e Psyche para gregos. Um 
Renascido gasta, geralmente, um ponto de Espírito por déca- 
da para viver (pode ser mais ou menos, de acordo com a 
maneira como vive). O valor inicial é sorteado em TdlO. 


* Fantasma: ou Ka para Múmias, Eidolon para gregos e 
Plasma para parapsicólogos atuais. Essa característica só tem 
sentido quando o personagem está morto (detalhes no quadro 
Fantasma). O valor inicial é 5. 





O Reino dos Mortos é dividido em duas regi- 
ões: Shadowlands e Underworld. As Shadowlands 
são um mundo sobreposto ao dos vivos, mais OU 
menos como a Penumbra; o Underworld é inde- 
pendente, similar ao resto da Umbra. Um Wraith 
pode viajar entre os dois mundos, mas um 
Renascido morto se separa em duas partes: o 
Fantasma fica nas Shadowlands vigiando o cor- 
po, e o Espírito vai para o Underworld coletar 
pontos de Espírito. O Fantasma não pode entrar 
no Underworld, e o Espírito só pode voltar às 
Shadowlands quando renascer, e mesmo assim 
com a ajuda de alguém que saiba o caminho (no 
caso das Múmias esse alguém é Anúbis, o deus- 
chacal dos mortos). 

O Espírito vai ao Underworld colher pontos de 
Espírito para sua próxima vida. Em geral, ele 
precisa de 7 pontos para recuperar os / níveis 
de Vitalidade do corpo e mais um para cada 10 
anos que pretender permanecer vivo. 

Na maioria das vezes o Renascido prefere 
retornar com 10 pontos de Espírito, o máximo 
permitiddo. Se você pretende rolar em sua 
crônica a passagem pelo Underworld, pontos de 
Espírito são ganhos como pontos de Experiência 
(não se ganha Experiência morto!), mais um por 
século; senão, o Narrador pode apenas deter- 
minar o tempo necessário. 

A qualquer momento o Espírito pode transferir 
pontos de Espírito para o corpo, restaurando-o; 
basta que o Fantasma esteja perto do corpo. O 
Espírito e Fantasma agem em uníssono, o Fantas- 
ma servindo como condutor. O corpo morto não 
pode guardar pontos de Espírito; só podem ser 
transferidos para ele aqueles usados para 
regenerá-lo. Um corpo morto perde um nível de 
“vitalidade” por ano, mas sem ficar negativo. 

Para renascer, o corpo precisa estar comple- 
tamente curado — e o Espírito precisa ter pelo 
menos um ponto. Então o Espírito precisa achar 
alguém para guiá-lo às Shadowlands (não serve 
qualquer Wraith; apenas espíritos muito pode- 
rosos). No caso das Múmias, apenas o barquei- 
ro Anubis pode fazer isso. 


Povos Renascidos 

Assim como existem duas culturas de vampiros 
completamente independentes (os Cainitas e os 
Gaki, vampiros orientais), os Renascidos vêm de 
culturas muito diversas. Mummy fala dos 
Shemsu-Heru e Ismaelitas, e dá uns poucos 
detalhes sobre os Cabiri. Os restantes são des- 
critos como apenas “outros”. 

Como são muito antigos, Renascidos têm 
muitos pontos iniciais de Habilidades e Pontos de 
Bônus. Em geral, o Narrador deve decidir de 
acordo com a idade do Renascido e a proporção 
de tempo ele passou vivo (em termos de regras, 
morto não se aprende nada). 


* Shemsu-Heru (Múmias): as Múmias egípci- 
as são seguidoras de Hórus, de acordo com a 


lenda de Osíris, Ísis, Set e Hórus descrita em Os 
Caçadores Caçados (na parte sobre os Filhos 
de Osíris) e no importado Clanbook Setites. 
São os mais numerosos. Hórus criou 42 deles 
para combater seu inimigo (Apophis, a serpen- 
te, mais ou menos equivalente à Wyrm). Esses 
Renascidos seguem as ordens de seu líder e suas 
leis, o Código de Hórus. Vivem para restaurar o 
Maat (equilíbrio) e combater Apophis; a maioria 
combate vampiros, principalmente Setitas. 

Shemsu-Heru em geral têm de 2000 a 6000 
anos de idade. Começam com 20/15/10 pon- 
tos de Habilidades e 30 pontos de Bônus. 


* Ismaelitas (múmias renegadas): esses Re- 
nascidos foram criados para ser Shemsu-Heru, 
mas acabaram abandonando seu povo por 


questionar a liderança de Hórus. Muitos ainda | 


lutam pelos mesmos objetivos, mas à sua ma- 
neira. Outros seguem suas próprias priorida- 
des, sendo alguns aliados dos Garou ou outro 
povo qualquer. 


* Cabiri (múmias gregas): de acordo com as 
lendas, um mago grego aprendeu o Grande 
Rito dos Shemsu-Heru com uma múmia chama- 
da Cabirus e escreveu um livro chamado “Os 
Escritos Secretos de Cabirus”. Os Renascidos 
criados pelos ensinamentos desse livro são cha- 
mados Cabiri (ou Cabirus no singular). 

Os Cabiri não têm nenhuma identidade cul- 
tural ou organização; podem vir das mais dife- 
rentes culturas e ter sido transformados pelos 
mais diferentes motivos. No entanto, grande 
parte são magos (não os magos de Mage, 
apesar de existirem exceções) que convence- 
ram seus colegas a usá-los como cobaia para 
testar o Ritual. Portanto, a maioria são místicos 
que dedicam a eternidade à busca de conheci- 
mento. Alguns mais antigos usam Hekau, mas 
outros não; alguns tipos de feitiçaria podem ser 
mantidos depois da passagem do Ritual. 


* Renascidos Americanos: Renascidos maias 
são brevemente mencionados em Mummy. 
Dariam ótimas idéias para crônicas, assim como 
Renascidos de qualquer outra cultura “pré- 
colombiana” (incluindo nossos índios). 


º Renascidos Sumérios: esse povo seria mais 
antigo que os Shemsu-Heru, e é possível que 
Anúbis tenha aprendido com eles o ritual que 
ensinou para Osíris e que deu origem às Múmi- 
as. Seguindo essa hipótese, um sumério pode 
odiá-las por sua pretensão, ou ter uma espécie 
de sentimento de “paternidade”. 

O mais jovem desses renascidos terá cerca 
de 6000 anos. Portanto, eles começam com 


20/15/10 pontos para Habilidades e 40 pontos 


de Bônus (e compre MUITAS Habilidades que 
não estejam na ficha, como aquelas disponíveis 
nos Guias dos Jogadores). 


Combos? 

O livro Mummy Second Edition tem um quadro que nosso 
estimado Tio Palada gostou muito. Fala sobre combinações de 
múmias com outros personagens. Poupando nosso Paladino de 
ter que responder cartas de leitores apelões (Nota do Paladino: 
Obrigado! Obrigado! Mil vezes obrigado!), o Grande Ritual 


NÃO funciona com nenhuma criatura sobrenatural (vampiros, 
licantropos, Changelings e principalmente Wraiths, que já estão 
mortos). Um Renascido não pode ser Abraçado ou transforma- 
do em Carniçal. O Ritual funciona com Parentes e Magos (os 
verdadeiros, de Mage), mas eles perdem seus poderes. 
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P de Ene 
Pontos de Bônus e Experiência 
Característica Pontos de Bônus Experiência 
Virtude Valor atual Valor atual 
Mana IO ] 
Fantasma Valor atual Valor atual 


Pontos de Espírito não podem ser aumentados com Bônus ou Experiência. 


E Sê : RR MR a e E mA fa 





* Heng (Guardiões do Oriente): há cerca de 
5000 a.C. a China estava em sua infância. Um 
jovem e bondoso Imperador foi deposto e subs- 
tituído por um tirano. Graças a alguns poucos 
guerreiros leais, conseguiu fugir e exilar-se com 
seu único filho sobrevivente, então um bebê. 

Esse ex-soberano decidiu correr o mundo 
buscando uma maneira de recuperar seu país, 
e daí em diante evitar que caísse novamente em 
mãos erradas. Além de diversas formas de 
combate, também conheceu a magia, tornan- 
do-se um feiticeiro mediano. Seu filho, porém, 
tornou-se aos quinze anos o maior feiticeiro de 
sua época; acumulou em suas mãos poder 
suficiente para varrer a China da face da Terra, 
se necessário. 

Descobrindo o segredo do Ritual, o filho foi 
capaz de mumificar o corpo do pai e prepará-lo 
para o retorno. Ele também recrutou mais espí- 
ritos até formar uma pequena tropa de imortais, 
para auxiliar o pai em sua missão como guardião 
de seu Império. O pai é hoje conhecido como o 
Grande Imperador de Toda a Eternidade, e o 
filho apenas como Lú, o Viajante. 

Recentemente os Heng sofreram uma gran- 
de divisão; com o Grande Imperador desapare- 
cido no Underworld desde o final do século 
passado, viram as fantásticas mudanças ocorri- 
das no resto do mundo e não sabiam que 
método adotar. Decidiram então algo 
impensável; dividir seu protetorado em dois, 
para que pudessem experimentar tanto a ma- 
neira capitalista quanto a socialista. 

Assim, tornaram a China um país socialista, 
enquanto mantinham ilhas independentes ou 
sob pretenso controle estrangeiro (Hong-Kong, 
Taiwan e Cantão), experimentando o capitalis- 
mo. Apenas em 1980, um século depois de sua 
morte, o Grande Imperador voltou. Tem estu- 
dado as realizações de seus seguidores nesse 
meio-tempo e decidindo o melhor caminho. 

Os Heng podem estar fora da China. Na 
verdade seu protetorado extende-se um pouco 
mais, abrangendo Coréia, Vietnã e Japão, por 
exemplo. Mas quando morreu em 1880, o 
Grande Imperador deixou a seus seguidores 
uma mensagem dizendo que precisavam se 
espalhar e conhecer o mundo, para estarem 
mais alertas a novas ameaças. Nesse meio- 
tempo, muitos desses “agentes avançados” po- 
dem ter se envolvido nos conflitos de outras 
criaturas, e até mesmo com os Shemsu-Heru. 

Os Heng não possuem poder sobrenatural 
próprio, mas muitos aprenderam magia (não a 
de Mage), poderes psíquicos ou outros Numina 
descritos em Os Caçadores Caçados. Todos são 
mestres em artes marciais (Briga 4 ou mais) 


Olimpianos (ou Eternos): no auge da Era 
Mística haviam magos infinitamente mais pode- 
rosos que os atuais, com poderes fabulosos. Tal 
era o domínio sobre seus corpos que podiam 
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prolongar suas vidas para sempre. Esses seres, 
devido à compreensão limitada dos mortais, 
ficaram conhecidos como deuses. Segundo as 
lendas dos Olimpianos, os licantropos teriam 
sido criados por eles. Até mesmo Caim seria 
fruto de um encanto descuidado. 

Um dia, um desses “deuses” se apaixonou 
perdidamente por uma mortal. Ele não podia 
permitir que sua amada morresse, mas também 
não podia transformá-la em uma “deusa” — ela 
não possuía o dom mágico dentro de si. Ator- 
mentado, viveu com a amada por poucos me- 
ses, até que ela foi morta por um inimigo (este 
prontamente desintegrado). Em desespero, usou 
seu poder de uma forma que ninguém imagina- 
ra antes, descendo até o Hades (o Inferno) e 
ensinando à sua amada o caminho de volta, 
depois de curar seu corpo. 

À jovem não apenas retornou, como agora 
podia voltar da morte sempre que morresse 
novamente — era uma Renascida. Sua beleza, 
que já era fantástica, atingiu níveis divinos (Apa- 
rência 8); isso concedeu a ela poderes sobre as 
outras pessoas, similares à Presença dos vampi- 
ros (consome um ponto de Mana por teste; mais 
pontos podem ser gastos para aumentar os 
sucessos se houver ao menos um). 

Com o tempo, outros “deuses” criaram imor- 
tais assim, sempre com efeitos similares — a 
principal característica do morto, pela qual ele 
era admirado, subia a níveis sobre-humanos. 
Mais tarde os próprios Renascidos aprenderam 
que podiam criar outros como eles, se cometes- 
sem suicídio ao lado do corpo quente (apare- 
cendo no Underworld ao lado do Espírito do 
morto) e trazendo-o de volta ao renascer. 

Ironicamente, a situação da primeira 
renascida assim inverteu-se séculos depois, 
quando a magia começou a enfraquecer e os 
“deuses” perderam sua imortalidade. Seu ama- 
do não quis abrir mão de seus poderes para 
tornar-se um ser como ela, e por fim morreu; 
até hoje ele permanece no Underworld, onde 
guia muitos espíritos renascidos no caminho de 
volta e aproveita a companhia de sua amada em 
seu refúgio secreto quando ela está morta. 

Com a morte dos “deuses” que o mantinham 
originalmente, esses renascidos assumiram o 
título de Olimpianos, e é assim que são conhe- 
cidos hoje. Heracles (ou Hércules) seria um 
exemplo interessante. 

Devido a alguma lei cósmica, os poderes de 
um Olimpiano nunca se repetem. Cada Olim- 
piano é o expoente máximo de uma qualidade 
humana, desde os nove mais famosos que repre- 
sentam os Atributos (Héracles/Força, Hermes/ 
Destreza, Atlas/Vigor...) até outras característi- 
cas, como Furtividade. O Olimpiano terá 8 
pontos na característica apropriada, e pode ter 
até 7 pontos em uma Segunda característica 
parecida ou 6 em três. Todas são compradas 
NORMALMENTE, com pontos iniciais e de bônus. 





O Fantasma 
Se você joga Wraith: The Oblivion, pode representar a 
busca do Espírito no Underworld; caso contrário, mesmo 
assim ainda pode usar o Fantasma como personagem joga- 
dor. Seria uma boa maneira de introduzir um Renascido em 
uma crônica com outros tipos de personagem. 

A missão do Fantasma é vigiar o corpo e, se necessário, 
coletar partes dele que tenham sido espalhadas. O Fantasma 
não pode ser afastar mais de 500m do coração (ou o que 
sobrou dele) e não pode se manifestar no plano físico. Um 
Fantasma possui alguns poderes próprios, todos ativados com 
o gasto de um ponto de Fantasma. 


* Manifestação: o Fantasma fica visível por uma cena (mas 
vai parecer um fantasma, nunca algo vivo). 


* Corporização: uma vez manifestado (visível), o Fantasma 
pode ficar semi-material (também por uma cena). Pode mani- 
pular objetos e atacar, mas é imune a qualquer dano (os golpes 
o atravessam). Seus Atributos e Habilidades físicas são os 
mesmos de tinha quando vivo, limitados ao valor atual de 
Fantasma (se a Força é 4, mas só restam 2 pontos de Fantasma, 
então sua Força é 2). Pode ser ferido por dano sobrenatural — 
armas encantadas, garras de licantropos e vampiros com 
Metamorfose, magia... -—, mas não possuem níveis de vitalida- 
de; o dano é subtraído dos Pontos de Fantasma. 


* Viagem: o Fantasma se liberta de sua área normal por um 
dia. No final do dia, se não estiver de volta, precisa gastar mais 
um ponto por dia. Se ficar sem pontos de Fantasma ele se 
dissipa, voltando a existir apenas quando recuperar pelo 
menos um ponto. 


Recuperando Pontos 
Um ponto de Fantasma é produzido pelo próprio Fantasma a 


cada 10 dias. O Espírito também pode transformar um ponto 


de Espírito em um de Fantasma (isso só é feito em emergên- 
cias, pois vai retardar o renascimento). 

Pontos de Fantasma também podem ser recuperados com 
sacrifícios, de acordo com a cultura do morto. Para Múmias, 
significa deixar comida para o Fantasma. Um Renascido 
católico pode recuperar pontos com uma missa. A pessoa que 
faz o “sacrifício” faz um teste de Força de Vontade (dificulda- 
de 6). Cada sucessos vale um ponto recuperado (o Narrador 
pode mudar essas regras de acordo com a cultura; no caso da 


“missa, por exemplo, pode-se levar em conta a Fé das pessoas 
que compareceram, a igreja, a beleza da cerimônia...). 


Além disso, cada Olimpiano terá um ou mais 
poderes próprios associados à sua qualidade. 
Encontre um poder de qualquer livro Storyteller 
para usar pontos de Mana (como a primeira 
Olimpiana, que tinha Presença). Os níveis desses 
poderes são comprados quase como as Discipli- 
nas: 3 pontos iniciais, pontos de bônus (5 para o 
primeiro nível, mais o nível atual x5 para aumen- 
tar) ou experiência (7 para o primeiro nível, mais 
o nível atual xd para aumentar). 
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m uma aventura normal de INVASÃO, os 
Homens de Preto seriam terríveis vilões, 
o [ES] o fo rei o fofo HR UTo [o oo [go o [cif=] Mi o/o o7o [o [o fica o [0 
verdade e eliminar testemunhas da existência de 
extraterrestres. Transformá-los em caras legais, 
que “protegem a Terra contra a escória do 
universo”, vai inverter os pontos de vista e mudar 
totalmente a natureza da campanha... mas vai 
ser bem engraçado! 

Uma aventura com jogadores MiB perde em 
mistério e suspense, mas ganha em agito e 
diversão. Em vez de ficar mantidos na ignorân- 
cia, sempre cercados de segredos e conspira- 
ções mirabolantes, desta vez os jogadores estão 
“com a faca e o queijo na mão”. Eles não apenas 
SABEM que os extraterrestres existem, mas tam- 
bém sabem MUITO sobre eles. Têm acesso a 
segredos, armas e artefatos alienígenas que Fox 
NATO] o (ci gi [o Ti(o EU] nai o) o [oro Mofo Tão Mojo SEU ITA 





A Agência 
Muitos pensam que os Homens de Preto são 
agentes do governo, mas eles estão errados. O 
NAll= Maio [oRa=*jo jo ja jo [Ho ara la Ui naro Ro [Oito jo [o [o [na [108 
mesmo o Presidente, a CIA ou o Pentágono 
sabem de sua existência. Sua verba vem -de 
patentes de várias “invenções” que na verdade 
são tecnologia trazida por extraterrestres (velcro, 
anoite go ro Taro [o [RR E 

Os membros do MiB acreditam que a huma- 
nidade estará segura apenas enquanto não sou- 
ber que existem aliens entre nós. Suas intenções 
são as melhores, mas para isso eles violam 
fer=Ta fia o Foo [MM [To [e sf of: o [o of eiTo [0 [o [6 [o 1: N To o) 
hesitam em prender ou matar, se necessário, 
mas na maioria das vezes um rápido apagamen- 
to de memória é suficiente. Escondem segredos 
terríveis, impedem que coisas sejam reveladas. 
Os Homens de Preto povoam os pesadelos da- 
queles que perseguem a verdade! 


Ciências Proibidas em MiB 
oo INNZARTAÇO Ro Nois] oito OIT Inroito [Mud go | ojfo [o TIA 
apenas três subgrupos principais — Metalianos, 


OVNIs e Traktorianos. Personagens-jogadores: 


“normais” lutam muito para conquistar seus 
conhecimentos secretos, e mesmo assim eles 
fo [o Mofo | foro Yo | o [=ic7o [io [MR IE [o [o To o [E [=] To DA ATO PR no 
Mulder conhece apenas uma fração da verdade 
que está lá fora. 

Em uma campanha MiB, contudo, existem 
dezenas de outras raças alienígenas — quase 
todas conhecidas pelos jogadores. Os Homens 
de Preto possuem muito mais pontos de Ciências 
Proibidas que qualquer outro tipo de persona- 
gem, mas precisam distribuir esses pontos em 
uma quantidade maior de perícias (não adianta 
gastar tudo em Metalianos e Traktorianos; pode 
ser que eles nem sequer apareçam na aventu- 
ra!). O Mestre deve definir quantas raças aliens 
existem na campanha para que os jogadores 
escolham quantos pontos de Ciências Proibidas 
terão em cada uma delas. 

Como regra opcional, o Mestre pode criar 
uma Ciência Proibida genérica que sirva para 
TODOS os aliens. Essa perícia “milagrosa” será 
dez vezes mais cara em pontos de perícia (5% 
custará 50 pontos em vez de 5), mas vai simpli- 
ficar as coisas para Mestre e jogadores. 


Tornando-se um MiB 

Novos agentes MiB são escolhidos entre os me- 
lhores em suas áreas. Às vezes, um novo MiB 
surge simplesmente porque se saiu bem enfren- 
tando um extraterrestre, como aconteceu com 
“3”. Sobreviver aum combate contra um metaliano 
já torna você um forte candidato. 

O alo A 7=48<1=] [feito fato [o [o JUNO [o = WE frei o (o [o JM DI = 
provar que pode perceber detalhes minúsculos, 
capazes de denunciar um alien maligno (como 
aquele segundo conjunto de pálpebras no suspei- 
to); e também reagir com frieza e naturalidade 
diante de coisas que o homem nunca conheceu. 
Um Homem de Preto nunca fica espantado com 
um karpluriano de duas cabeças gotejando muco 
— ele apenas oferece um lenço! 

Ser um MiB exige que o personagem tenha 
Percepção 15 e Força de Vontade 15, no miíni- 
mo. Ele também deve ter pelo menos 40% na 
perícia Pesquisa/Investigação. 
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Aqueles que conseguem ser Homens de Preto 
se tornam pessoas sem passádo. Documentos 
são erradicados, registros em computadores são 
apagados, mortes são forjadas. Suas digitais são 
removidas de seus dedos. Até mesmo seus no- 
mes verdadeiros são esquecidos — cada mem- 
bro passa a ser conhecido apenas por uma letra, 
como “J” e “K”. 

Já aqueles que fracassam em passar nos testes 

"do MiB têm sua memória apagada. Nunca se 
lembram de um dia terem sido recrutados. Isso 
também acontece com agentes que comecem a 
cometer muitos erros (tais como permitir a fuga 
de aliens, usar suas armas em público ou deixar 
que uma testemunha escape), provando que já 
não podem fazer parte da agência. 

Um MiB também pode, a qualquer momento, 
desistir dessa carreira tão gosmenta e desejar 
uma vida normal. Isso acontece com qualquer 
personagem que tenha 300% ou mais em Ciên- 
cias Proibidas — ele simplesmente não agúenta 
mais conhecer tantos horrores, e deseja usufruir 
dos benefícios do Neutralizador Neural (“Estive 
o [ciavigo No [WU onto Mojo go jro No fo fo [gi f=W=Ijo/o [elfo | PEN teto = 
uma das cem lembranças que não quero!”). 
[fojo [o Tso SN <Tero o [o Toro [=I:AÃo [=NESIU o eo ici a Ugo Meio ano 
MiB serão apagadas (o que, na maioria dos 
casos, seria realmente um alívio). 


MiB Jogador 

Para ser um Homem de Preto logo na criação do 
personagem, além de preencher os requisitos 
mínimos, ele deve comprar essa condição com 
pontos de aprimoramento. A graduação do agente 
no Mib e os equipamentos que ele tem disponíveis 
(sem permissão de seus superiores) dependem 
[o [Wo TU To Taj (o dio jo Ja o =] [oO [o [ejço [RD AO [seje fi [oro [o o [67 
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equipamentos está na página oposta. 


1 ponto: provável MiB. Acaba de ser notado 
como possível agente. Um ou mais agentes do 


MiB surgem de -vez em quando para avaliar seu 


desempenho: permitem que o candidato os acom- 
panhe em uma ou mais missões e, mais tarde, 
apagam essas lembranças de sua mente. Dei- 
xam apenas algumas memórias inofensivas: o 
personagem ganha 20% em Ciências Proibidas. 
[A Vel=H+70 o MEN fo To [65 


2 pontos: MiB em treinamento. Este agente está 
em fase de testes, um pouco mais próximo de ser 
um MiB efetivo, mas ainda na corda bamba. A 
qualquer momento pode ser rejeitado como agente 
eter uma conversinha com o Neutralizador Neural. 
(Cro [a(o [sioESI=to Táio [oia (o [o NETO [o BL f=Víc] [0 [0 [o SM o je To NE = 
(ainda não foi-permitida sua entrada na base 
secreta do MiB, por exemplo), mas sua memória 
costuma ser deixada em relativa paz. O persona- 
gem ganha 40% em Ciências Proibidas. 

Acesso a: Pistola Laser, Desatomizador Nível 1. 


3 pontos: MiB novato. O agente já teve sua 
identidade apagada e recebeu seu uniforme 
negro. Trabalhará durante alguns meses em 
equipes de apoio (aquela turma que remove 
corpo, elimina provas e limpa a gosma deixada 
pelos outros agentes). Também pode participar 
de missões mais ativas, mas sempre sob o co- 
mando de um agente experiente ou veterano. O 
personagem ganha 80% em Ciências Proibidas. 
Acesso a: Óculos Bloqueadores, Pistola Laser, 
DI=Joiro Tap TP 40 [o [o | NI NZ=] 40 Ego To [Ui fo [O [o TAS á<jo E 


4 pontos: MiB efetivo. Não depende mais do 
comando de um agente superior, mas ainda 
deve obediência a eles. Pode sair em missões 


sozinho ou com outros efetivos. O personagem 


ganha 100% em Ciências Proibidas. 

Acesso a: Óculos, Rastreador Molecular, Tradu- 
Pistola Laser, Pistola Eletroperturbadora, 

Desatomizador Nível 3, The Noisy Cricket. 


5 pontos: MiB experiente. Igual ao anterior, mas 
LIcTa A of go [o To [Wi o o To Ei oro Tanto Tao [o [go Li = IO [o TES AT 
novatos ou em treinamento (sendo também res- 
ponsável por seus atos). O personagem ganha 
180% em Ciências Proibidas. 

Acesso a: Óculos, Rastreador, Tradutor, Pistola 
Laser, Pistola Eletroperturbadora, Fuzil lônico, 


Desatomizador Nível 4, The Noisy Cricket, 


N=itiigo | [740]o [0] E NI- Ui go | À 


6 pontos: MiB veterano, grande expert em 
assuntos extraterrestres. O personagem ganha 
300% em Ciências Proibidas; nessas alturas ele 
já anda de saco cheio, ansioso para treinar um 
substituto e deixar o MiB para sempre. 

Acesso a: todas as armas e equipamentos dispo- 
níveis nesta matéria e em INVASÃO. 

Atenção: em INVASÃO não há aprimoramentos 
de 6 pontos; apenas em TREVAS. 
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Equipamento MiB 


Se quiser, o Mestre pode permitir que os personagens-jogadores tenham acesso a alguns 
artefatos do MiB mesmo sem pertencer à organização. Eles poderiam: encontrar esses 
equipamentos no decorrer da campanha — ou então durante a criação do personagem, 
pagando pontos de aprimoramento, como em Artefato Extraterrestre (pag. 42 de INVASÃO). 
Personagens MiB não precisam gastar pontos adicionais para ter acesso a essas pecas. 

Lembrete: qualquer personagem não-MiB que possua um ou mais destes aparelhos serd 
perseguido pelos agentes, que vão querer a peça de volta... 


Desatomizador 

1 a 6 pontos: a armo-padrão do MiB. Desatomizadores existem em vários calibres — 

de nível 1 a nível 6. Cada nível custa | ponto de aprimoramento e provoca dano de Td. 
Armas de nível 1 q:3 têm formato de pistola (exigem a perícia Pistolas), enquanto os 

calibres maiores têm forma derifle (perícia Rifles). Normalmente, pistolas são usadas apenas 

por novatos ou, em emergências, por MiBs ainda em treinamento. 


Neutralizador Neural 

4 pontos: este dispositivo em formato de bastão tem sido decisivo para o sucesso dos Homens 
de Preto. Ele apaga lembrancas: quando ativado, dispara um clarão de luz vermelha que 
bloqueia sinapses do cérebro, isolando centros específicos de memória. 

O aparelho pode ser regulado para apagar lembrancas das últimas horas, dias e até mesmo 
anos. Usá-lo é fácil: basta testar Inteligência com o dobro do valor normal. Funciona apenas 
com terrestres. Os Óculos Bloqueadores do MiB protegem contra seus efeitos. 

O Neutralizador nem sempre funciona 100%, mas esses casos são raros. Caso a vítima 
consiga um acerto crítico em um teste de Força de Vontade, será capaz de recuperar algumas 
lembranças — talvez através de sonhos ou hipnose. Para um personagem jogador não- 
MiB, possuir essas lembranças concede 10% em Ciências Proibidas e custa | ponto de 
aprimoramento (como em Abduzido, pag. 40 de INVASÃO). 


The Noisy Cricket [“D Grilo Barulhento”) 

4 pontos: esta arma sônica de aspecto desprezível cabe na palma da mão, mas cada tiro 

causa mais estrago que uma granada: 5d6 pontos de dano. Usá-la exige a perícia Pistolas. 
A grande desvantagem da arma é o coice violento; após cada disparo, o atirador deve-ter 

sucesso em um teste de Forca (metade da porcentagem normal) ou será arremessado para 

trás, sofrendo 1 d4-2 pontos de dano. 


Óculos Bloqueadores 

1 ponto: os óculos escuros do MiB são tratados para bloquear certas freguências luminosas 
que afetam o cérebro. Enquanto usa estes óculos, o personagem não pode ser vítima de 
nenhum poder hipnótico, controle da mente ou lavagem cerebral que funcione por via ótica 
(geralmente luzes ou sinais subliminares). Sua utilidade principal, evidente, é proteger 
membros do MiB contra os efeitos do Neutralizador Neural. Ele ainda estará vulnerável a 
outras formas de hipnose — sons, drogas, poderes mentais... 


Rastreador Molecular (“O Farejador”) 
2 pontos: do tamanho de uma gaita de boca, o Farejador funciona exatamente como diz 
o nome; detecta partículas químicas e, com suas luzes coloridas, identifica a que tipo de 
criatura perienceram. 

Usar o aparelho exige um teste da perícia Rastreio. Um teste normal diz se um 
extraterrestre passou por determinado lugar; outro teste permite saber de que tipo ele é. 


Tradutor Universal 

2 pontos: além de muito prático para se comunicar com extraterrestres, este dispositivo 
também permite traduzir outros idiomas da Terra. Considere que um personagem usando 
um destes tem um valor de INTx4 em TODAS as perícias de idiomas. Por ser telepatico, o 
aparelho também funciona com criaturas que usam ouiras formas de comunicação 
(metalianos, por exemplo). 
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Eu presiso comentar a resposta à carta do 
“verdadeiro paladino” Lone Ranger (DB 427). 
COMO o jogador cujo personagem traiu seus 
companheiros estava “apenas interpretando vm 
papel”? Então um jogador de futebol que comete 
vma falta desleal está “apenas jogando bola”? 
Não, ele recebe um cartão vermelho e é expulso 
para aprender a não fazer mais isso. Se há 
alguna tes fundenmental a todos os RPGs é que 
ninguém escapa às consequências dos próprios 
afos, ainda mais com uma desculpa fajuta dessas. 
Jogadores que só criam personagens “freiras” 
devem ser EXPULSOS da sessão de jogo (seu 
personagem vira um PdM até o fim da aventura) 
e se insistirem, do grupo de jogo. Não fosse por 
gente assim, haveriam mais RPGistas (meu 
primeiro grupo de jogo tinha um “traíra” 
inveterado, e muita gente parou de jogar por 
exvsa dele e seus discípulos). Não acho que pode 
haver acordo ou meio-fermo nesta questão: 
ninguém gosta de ser traído por uma pessoa a 
quem você salvou mais de uma vez, faz-de-conta 
ocunão. Nenhum jogador deve deixar sua própria 
diversão estragar a dos outros. 


ste é um trecho de uma carta enviada a mim 
pelo leitor e colaborador Eric Munne, de 
Alumínio — SP. O restante da carta foi publi- 
cado nos Pergaminhos dos Leitores desta edição, 
mas tomei a liberdade de separar este parágrafo; 
ele destaca um problema que também tem sido 
motivo de queixa em cartas de outros leitores. 

O problema? Jogadores que estragam a aven- 
tura e a diversão dos colegas porque seus perso- 
nagens são traidores. Lutam apenas quando 
sabem que podem vencer, fogem das lutas 
difíceis sem se importar com as vidas dos parcei- 
ros, escondem segredos, roubam tesouros, 
sacaneiam os colegas de todas as formas. 

Por que eles fazem isso? As razões são várias. 
Alguns escolhem personagens malignos e aca- 
bam exagerando no roleplay. Outros alegam 
interpretar uma “personalidade forte”, encon- 
trando aí uma desculpa para abusar de violência 
e trapaças desenfreadas. E existem, claro, aque- 
les que só querem saber de chutar o pau da 
barraca. (Estes últimos foram apontados a mim 
pelo leitor Sérgio. B. Citroni, São Paulo — SP, a 
quem agradeço muito). 









Já que nem sempre é fácil saber a diferença j hagem por seus atos r alignos). Entre outras aee 
entre esses tipos (falaremos disso outro dia), o 2 oisas elefo iparalisado poresporos dos Campes- 
que fazer com os traidores? Como impedir que | E: ti, pentel ado por uma coruja falante e várias 
violem a regra suprema do RPG, a busca do - vezes “gongado” por PCs e NPCs; estes insistiam 


grupo pela diversão? A traição deve ser punida? — em aplicar petelecos no elmo de Bobbaphet, 
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Sim, mas não da forma que muitos pensam. a 
Não acredito no descarte imediato de perso- 


nagens traidores. Eles são um recurso interes- é 


sante e precioso (uma das melhores: aventuras de 
INVASÃO que mestrei tinha um traidor), mas 
APENAS quando os jogadores são maduros e 
sabem manter as diferenças dentro. do jogo. 


Nada de levar inimizades para a vida real, 






personagens devem ser F punidos, não jogadores. 


a 
Algum espertinho criou um personagem “tra- “com adaga) em uma toverna b 


ira” e está sendo difícil aturar o cara? Então o. 
personagem (ELE, não O jogador) vai mesmo 
sofrer as conseguências. Se o Mestre funciona 
como um “deus” em seu mundo de fantasia, 
cabe a ele seguir seu senso de justiçõãe. resolver 

| como vai castigar atitudes desleais — “assim como 

“um “deus verdadeiro faria As 

Como deve ocorrer esse castigo? Além da . 
“revolta e desconfiança. dos pró prios. colegas de 
— grupo, existem trocentas outras fom as de puni- 
ção. A mais comum é trazer do passado alguns 
dMs que tenham sido sacaneados pelo Rgidor, 

“agora ansiosos porgingaaça. - Ms: 


jo 
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Bobbaphet, o Caçador de Recompensas 
Pelo que me lembro, apenas uma vez lague: com 
um personagem traidor — ou seja, que ia total- 
mente contra os interesses do resto do grupo. 
Era à primeira a aventura de uma campanha de 
AD&D, só com personagens ladrões, em uma 
cidade tipo. Lankhmar lumeundo de ladrões 


comentado em DB 426). Tenho a peculiaridade sé 
de jogar com personagens que. são adaptações | 


SA + 





de outros gêneros (o que costuma dar nos nervos 
de certos Mestres...), e naquela vez escolhi a, 


caçador de recompensas. Ele usava e a elmo para 
“esconder um rosto deformado e perseguia o 
pirata Hansollo, comandante do navio Millenium 
“Falcon, atrás de uma recompensa oferecida por 








tendência Pere áico e Maligno).  Engajado 
em um-grupo de e aventureiros contra sua vonta- 
de, aos poucos desenvolveu pelos colegas um 
ódio mortal. Começou a tramar planos e sabota- 
gens para destruí- -los — e ele era “mesmo 







matou um Ce mpestri (um tipo de bicho- -cogume-.. 
adinho), i incendiou um circo e tentou — 










lo á engraç 
coloca yr a culpa nos outros “aventureiros. (Heim? 


Acham que i isso é pouca coisa, que je não « ésermau . 


de verdade? Então desculpem, não tenham o 
“talento assim E para a vilania!) Ê 


— Como era uma aventura do tipo E não ci 


É compensa”, os planos. “de Bobbaphet sempre 


“que provocava risos em todos. . Não planejeinada - 


paqale foi feito “apenas para jogar”, | para enfrentar 


expulsando jogadores da mesa e coisas. assim: SA perigos, como qualquer outro. . Ele até que saiu- 


para-os demais. 


| gem, não o jogador. Esse recurso quase sempre 


sua captura. Seu nome: : Bobbaphet. Soa familar? 
Bobbaphet foi meu primeiro personagem de Vampiro, Shadowrun e Call of Cthulhu, não faz 


JU! jada VAI funcionar. Quar 


Assustou crianças, matou um mendigo, quase Ss, jogadores pódem se sentir trapaceados, (Não ne 


“possível, mas exige razoável habilidade do Mes- 
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du am 
davam errado (ou: seja, o Mestre punia fo) o perso- = 






















- produzindo estrondos que o deixavam surdo ou 
- desmaiado. Ele terminou a aventura adquirindo 
um. terrível | pavor “de cogumelos, e desejando 
muito um elmo tratado coma magia Silêncio...  dã 
“Bobbaphet acabava sempre, tão desgraçado 


isso durante a criação do personagem. No início 


se bem jogando pôquer de marinheiro (aquele 






buscando informações sobre Hansollo. 
O verdadeiro potencial do personagem foi 

revelado quando começaram suas maldades e 

o castigos que vieram com ES ter 





Espero que aquela | ha continué, E 















ter novas chances de praticar o mal co e 
Bobbaphei e assisti- lo entrar pelo cano! (Como 
é, Kighemgaice Tem. jeito?) DA 1% g 
5 q y e as , "4 
E É E Lá ar SS PRE 25 a Ed 
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Ássim provamos que um personagem traidor. 
nem sempre é U | tormento. Bem utilizado, ele + 
pode ser divertido o para Pe o Usa e TAMBÉM 








o problema « dos “traíras” — castigar o persona- 


a, 
funciona, pouco importando a intenção escondi- . 
da sob a traição.. seo fepódor q gusto bancar o 
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ns vai aceitar a punição como o E 5d 





funciona. Existe uma Ena  “excação - Ga 
grupos e aventuras que não adotam. o estilo “o 


crime não compensa”. Em RPGs sombrios como 


muito sentido que os maus sejam sempre castig 
“dos por. algum benevolente e arbitrário. pod E 
* divino. Neste tipo de jogo vence o mais. esperto, a 
É salve-se quem puder. L Uma traição, bem. Pp a je- 
| do o Mestre | uda sso, - 








é mesmo engraçado? Dizer que promover a q CLA 
justiça é é injustiça?) Sm r* 
ti Terminando: “manter traidores na aventura é 
e. Tal vez você consiga ISSO. OU talvez sua 
paciência e contre, um fim eo jogador acabe 
| tado longe dar mesa de jogo! af, 









PALADINO 








Represêntar 
bem não é 
assim tão 
fácil: tente 
um passo 
de cada vez! 


as Jogue com o Robin antes de tentar 


E E oitmo o O anoreménio do 
raio não ia com o Surfista 


ônica dos RPGs atualmente é a interpreta- 
ão. Até o início dos anos 90, RPGs eram JO- 
GOS de representação; hoje em dia, são cada 


sz mais vistos como jogos de REPRESENTAÇÃO. 
* Infelizmente, aprender a representar um perso- 


É “nagem leva tempo. Uma pessoa inteligente (ou 


“seja, um RPGista tipfco) pode participar de uma ou 
“duas sessões de um novo sistema, levar o livro 
“básico de regras para casa e compreender como 
“funciona o jogo em uma semana. Após cinco ou 
“seis sessões de jogo, se for corajoso o bastante, 
pede até começar a mestrar. 

Para aprender a representar os personagens do 


“ jogo, no entanto, podem ser necessários alguns 
“dias... 


alguns meses... ou alguns anos! 


1 
Y 


com o Baiman. in À bm 


Alguns personagens são mais EN de interpretar. 


que outros. Se você está começando sua carreira-de 
RPGista, não tente criar um personagem complexo, 
cheio de o conflitantes; comece com. Figo 
mais simples. | RR | 

É mais fácil usar. personagens estereotipados « OU 


caricatos. A maioria dos criadores de RPGs reco-. 
nhece esse fato e fornece muitos personagens desse | 


tipo para o uso dos jogadores; desde o anão 


“rabugento e o paladino idealista de AD&D até o 
- Tremere misterioso e o Brujah irreverente de Vam- 
ea Tente jogar com | estes antes de partir para 





muito diferente do Frodo para o: SS perqao lá 
se vai a interpretação. 

Em um antigo grupo de jogo, por exemplo, 
havia um jogador famoso por seu pavio curto e 
impulsividade. Um dia ele resolveu jogar com um 


personagem paladino — dando assim origem ao 


primeiro paladino caótico do AD&D! Por mais que 


ele se esforçasse, sua própria personalidade sia. ei 

















mais forte: nos momentos de crise, ele agia primeno 


e pensava nas: consequências depois. 


Interpretar um personagem com muitos traços e 
personalidade opostos aos nossos é um dos maio- - 
res desafios do: RPG. Só deve ser tentado com muito 





cuidado, preparo, experiência e apoio dos outros 
jogadores. Alguns dos melhores roleplayers reco- 
nhecem qdo são incapazes de interpretar corio- 


x 


“tam. Conhecerk os próprios limites faz pórie dos, . 
“verdadeira grandeza. 


“3. Sevocê adora artes marciais, não 


se com o Doutor Estranho. 
J OS RPG por diversão. Assim, é importante 


PA 


E nbr 


criar um 1 personagem « com o qual ve você GOSTE des 
“jogar. Quase: todos os sistemas impõem restrições pe 
pesadas a um ou mais tipos de: “personagens; Ca 
“importante conhecer de antemão essas restrições e 
| decidir se você pode conviver com elas ounão: 


» Magos de AD&D são o exemplo mais extradio 


em níveis baixos, devem evitar o combate a todo | - 


custo —o que significa rolar pouguíssimos dados 
durante a sessão de | jogo. Se você é um daqueles 


















“Serio bom se à cada grupo reservasse Uns trinta 
minutos após cada sessão, para que cada um 
pudesse comentar a atuação dos demais e receber 


o comentários. sobre a. sua própria atuação. Veja que . 
He “ESTE NÃO É UM. FAÇO PARA DESCER A LENHA 





vas sobre sua atuação, para que. eles o mem 


cima das suas deficiências. , 





















lesmas carnívoras (criaturas com CA 8e 1 DV), teve 


azar é foi mordido duas ou três vezes. O jogador 


não teve dúvidas: saiu correndo e deixou o resto do 
grupo (dois magos e um clérigo) enfrentando as 
“terríveis” lesmas. | 

Na sessão pós-jogo, comentamos sobre a cena 
meio ridícula de um sujeito mais imponente que o 
Conan fugindo de desprezíveis lesminhas (gue o 
resto do grupo derrotou sem maiores problemas). 
O jogador reconheceu o erro e propôs uma expli- 
cação: seu personagem era inexperiente, não co- 
nhecia a própria força e havia entrado em pânico. 
Sabendo que havia abandonado seus companhei- 
ros, sentia-se culpado e prometeu à si mesmo que 
não deixaria isso acontecer novamente: Um deslize 
na interpretação foi assim transformado em uma 
evolução do personagem. 

- Mais um conselho sobre as críticas: não chateie 
seus colegas de grupo lembrando erros que come- 
teram há dez sessões de jogo atrás. Cedo ou tarde 
eles vão começar a repetir esses erros de propósito, 
só para irritar você. 


5. Imitar não é pecado. 

Ninguém desenvolve um estilo próprio da noite 
para o dia. Artistas principiantes sempre imitam o 
estilo de alguém que admiram, conscientemente ou 
não. Todos os grandes pintores, escritores e autores 
de RPG começaram assim. Por que deveria: ser 
diferente no seu caso? 

Preste atenção em jogadores que interpretam 
bem seus personagens e procure fazer como eles. 
Procure jogar com pessoas diferentes de vez em 
quando; você ficaria surpreso em saber como um 
estilo diferente de jogo transforma aquele sistema 
que você conhece tão bem em algo novo. Encontros 
de RPG são ótimos para esse tipo de experiência; 
alguém sempre aprende alguma coisa — se você 
não aprendeu nada de novo, os outros aprende- 
ram com você. | 
“Os exemplos negativos também são úteis (e, 
infelizmente, muito comuns). Ao presenciar uma 
interpretação péssima, imagine o que você teria 
feito na mesma situação. Por que o jogador agiu 
daquela forma? Em que circunstâncias você pode- 
“ria cometer o mesmo erro? Respondendo a essas 
“perguntas, estará ajudando a prevenir uma má 
interpretação da sua parte. 


6. Não permita que a sua diversão 
estrague a dos outros. 

Um conselho final que não deve ser esquecido — 
nos EUA, é conhecido como “a regra principal do 
jogador de RPG”. 

Por mais importante que seja a interpretação do 
“seu personagem, é mais importante lembrar que 
as outras pessoas à mesa também querem se 
divertir. Você deve ter isso em mente desde o 
momento em que idealiza o personagem — ele 
pode ser muito divertido para você, mas será que 
“é para o resto do grupo? 

Á raça kender seria o exemplo clássico no AD&D 
(criaturinhas que lembram crianças elfas, mas são 
os seres mais CHATOS que o multiverso já conhe- 
ceu), mas o jogo mais propenso a esse tipo de 


problema é o GURPS. Com desvantagens mentais 
como Teimosia, Mau Humor, Fantasias e Paranóia, 
você pode criar um personagem muito bom em 
combate — mas muito CHATO para os colegas! 
Quando seu personagem socialmente insuportável 
atrapalhar a diversão dos outros, você não poderá 
usar a desculpa de que “estava só representando o 
personagem”. Afinal, você criou o “monstro”. 

Um pouco de conflito entre os personagens do 
grupo, no estilo Gimli vs. Legolas (de O Senhor dos 
Anéis) ou Tasslehoff vs. Flint (da Saga da Lança), é 
muito divertido, mas pode tornar-se uma desaven- 
ça real entre os jogadores — acreditem, eu já vi isso 
acontecer mais de uma vez! Em um primeiro instan- 
te, é recomendável colocar a harmonia do grupo 
acima de outras considerações; mais tarde, quan- 
do já existir uma boa integração entre os jogadores, 
pode-se tentar algo assim — desde que exista o 
compromisso de abandonar a experiência se ela 
fugir ao controle. 

Bem, espero que estes conselhos sejam úteis. 
Boa interpretação para vocês! 
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ais um RPG nacional. Eles são sempre 
bem-vindos, por piores que sejam. Feliz- 
mente, não é o caso de Era do Caos. 

Mais um futuro sombrio, descrevendo um 
apocalipse social. Eles são cada vez menos bem- 
vindos, por melhores que sejam. Infelizmente, 
não é o caso de Era do Caos. 

Era do Caos é o novo lançamento da Editora 
Akritó, que estreou no mercado com livros-jogos 
baseados na ambientação agora descrita neste 
jogo. O cenário é o futuro próximo — em algum 
lugar “das Dae primeiras décadas” —, quando 
tudo o que está dando errado hoje em dia 
continuou a dar errado. Não é uma ambientação 
original, nem é pra ser; apenas uma extensão e 
extrapolação do mundo atual. Diz o conto 
introdutório: “Não é original, mas é verdade. À 
verdade nunca é original”. O cenário é descrito 
superficialmente; afinal, para entender a maio- 
ria dos detalhes, basta olhar à sua volta. 

O livro básico tem um certo sabor de “livro 
básico”: uma descrição breve da ambientação e 
daquilo que existe de menos óbvio, e um sistema 
de regras que talvez pudesse ser mais simples 
(voltamos às regras depois). À sensação é similar 
à leitura do módulo básico de GURPS ou do Livro 
do Jogador AD&D: sentimos que estamos lendo 
um livro feito para suportar suplementos futuros, 
e não para sobreviver sozinho. 

À diagramação é pesada, o que não chega a 
ser um defeito — ajuda a “entrar no clima” do 
jogo. O livro é organizado como um punhado de 





cartas, anotações e páginas de alguma revista 
(incluindo propagandas), estilo Cyberpunk 2020, 
buscando mostrar um cenário mais real. Um 
problema sério é que a maioria das páginas não 
tem numeração — haja paciência para encon- 
trar um capítulo específico! 

- Às vezes, Era do Caos fica até real demais. 
Algumas partes são mais interessantes como 
reportagem (do mundo atual, não do futuro) e 
análise sociológica do que como RPG. O livro é, 
sem dúvida, interessante para criar uma consci- 
ência social e avisar sobre nosso destino. Mas 


“será também interessante jogar em uma 


ambientação assim? 

De certa forma, Era do Caos não é ficção. 
Alguns chamam hiper-realidade; basicamente, é 
realidade com alguns elementos exagerados. E a 
maioria de nós está cansado da realidade. Since- 
ramente, você jogaria “GURPS Terceiro Mundo” 
ou um Storyteller “Bandido: A Sobrevivência”? 

Ea 
Espectros e Renascido: id 
Mas nem tudo é realismo e pé-no-chão em EdC. 
O elemento dissonante (e interessante) fica por 
conta da introdução da Elite e do sobrenatural. A 
Elite é um grupo, entre Bill Gates e Iluminatti, que 
controla o mundo através do poder econômico 
(veja a descrição do Sindicato no artigo sobre 
Mago, nesta edição). Pense em Adrian Veidt de 
Watchmen. Pense em vários Adrian Veidts juntos. 
Chega, você já pensou demais... 
O sobrenatural foi a primeira coisa que fica- 


mos sabendo sobre a ambientação, nos livros- 
iogos da Akritó. Noturnos, o primeiro suple- 
mento de EdC, foi lançado simultaneamente com 
o livro básico e fala sobre os mortos-vivos descri- 
tos nos livros-jogos (Espectros e Renascidos). A 
Akritó promete suplementos descrevendo diver- 
sas outras criaturas que tornariam o mundo mais 
“interessante”. 
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As regras seguem a tendência “demore o quanto 
precisar para construir o personagem, para que 
na hora do jogo as coisas corram rápido.” 

Seria interessante que o grupo tentasse usar 
em sua primeira aventura os quatro persona- 
gens prontos que estão no livro, porque a cons- 
trução de personagens exige certa familiaridade 
com o sistema. À alternativa é uma boa dose de 
paciência e conhecimentos de “RPGística” (a 
ciência que entende os RPGs e as diferenças 
entre eles, similar à Linguística — para o jogador, 
não o personagem). 

Montar personagens pode ser difícil, mas na 
hora do jogo o sistema parece bastante eficaz. 
Funciona mais ou menos como uma espécie de 
“GURPS invertido”; os testes têm dificuldades 
(normalmente 10), e as Habilidades e Atributos 
têm valores que vão de -10 a +14. O resultado 
de 3d6, somado ao Atributo ou Habilidade testa- 
dos, deve resultar maior ou igual à dificuldade. 
Ágil, sem comprometer o realismo. 

O sistema de dano, fadiga e saúde é muito 
elaborado (mas não complicado o bastante para 
tornar o jogo mais lento). Usa um diagrama do 
corpo, similar ao de Battletech e certos RPGs 
japoneses, para mostrar o dano localizado em 
diferentes partes do corpo — o que pode resultar, 
por exemplo, na perda de um braço ou perna. 
Mas se você optar pelo sistema completo de 
saúde, esteja preparado para preencher MUI- 
TAS “bolinhas”... 

Alguns errinhos no capítulo de regras (prova- 
velmente de digitação) levam a idéias interessan- 
tes. Na compra de Habilidades, com 180 pontos 
compra-se +8, e com 270 compra-se +1 (não 
seria + 102). A Falha (equivalente à Falha Crítica 
de outros jogos) acontece com um 3 ou 4 em 
3d6, e o Golpe de Mestre com um 16 ou 17... 
mas e se cair 182 Claro que esses probleminhas 
não interferem no jogo, desde que o Mestre 
esteja consciente deles. 

Finalizando, é difícil finalizar. Era do Caos 
não é aquele livro que se possa dizer “compre, 
você não vai se arrepender, e se você não usar, 
ainda serve de referência”. Também não é um 
livro ruim — pelo contrário, a qualidade geral é 
admirável. Fica a recomendação de que todos 
os RPGistas, exceto “bibliotecários” ou “experi- 
mentadores” compulsivos, deveriam ler e/ou 
jogar antes de decidir. Pelo menos uma olhada a 
gente garante que vale a pena. 
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Forbidden Planet: anovaloja na 
Avenida Ibirapuera 


O lojista 
Michael 
fala sobre 
o início da 
Forbidden 


brasileiro 
de RPG e 
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Como você se envolveu com RPG, e como 
começou a Forbidden Planet? 

Conheci o RPG pela primeira vez em 81, durante 
uma viagem aos EUA. Vi crianças jogando na casa 
de uma família que visitei. Mais tarde, em 89, antes 
de visitar uma feira em Los Angeles, vi em uma 


prateleira da Book Centre um livro de aventura-solo 


em inglês. Li no avião, me interessei e visitei o 
estande da TSR na ABA — American Booksellers 
Association. Trouxe uma mala cheia de livros da 
TSR. Montei na Book Centre uma pequena seção de 
RPG, apenas uma prateleira no início; os clientes 
que já conheciam o jogo acharam ótimo. 

À coisa foi se consolidando. Trouxe cem exem- 
plares de D&D, uma antiga versão pocket de capa 
mole; foram todos vendidos. Em 91 as vendas de 
RPG já haviam crescido tanto que resolvemos criar 


“a Forbidden: Planet, na Pompéia; e mais tarde a 
eguno loja, no, diipuera. é 


| Na média, que ess vendem mais? | RPGs 


“erevela 


ou card games? 
Cards vendem mais, por volta de 60% do total. Mas 


o RPG tem seu aa fiel, sempre, em » buSgg; de 


Sabemos que Magic é o card game mais 
vendido. Quais os outros? 
Spellfire, em. pocena Entre os a q além 


Star Bek e agore X- Files. 


E quanto aos RPGs? Quais vendem mais? 


cards AD&D, Vampiro e GURPS. Entre os importados, 


caixas de AD&D e suplementos Storyteller são os 
mais vendidos. 


Lojas especializadas em RPG são coisa 

rara no Brasil. Elas são um bom negócio? 
Essas lojas são raras até lá fora — não conheço 
nenhuma que venda apenas RPG. Como em 
qualquer negócio, você precisa de muito idealismo 
e profissionalismo para prestar um bom serviço. Do 





contrário qualquer um estaria vendendo RPG! 
Lidar com RPG é como uma missão. Não apenas 
vender livros, mas ver o hobby crescer juntamente 
com seus praticantes. Vi muitos meninos tímidos 
amadurecerem com ajuda do RPG. 


Em 95 tivemos um “boom” de RPG, com 
grandes editoras apostando que seria 
ume nova mania. Isso não aconteceu. 
Como anda o mercado hoje? 

RPG não funciona assim. Exige dedicação, não é 
como um best-seller que se compra apenas porque 
os outros comentam. É como xadrez: um étimo 
jogo, mas nem todo mundo gosta. E 

- O crescimento do RPG:no Brasil está Lendo 
natural, consolidando uma base, com cado vez 


escolas já pe o RPG: = enturos- solo em salas 
de aula, coisa que não acontecia há alguns anos. 
o RPG nunca vai ser um “boom”, mas em passos 
moderados deve aco muito dé rde. 


“ Com a invasão da Magic, às vezes fica 


difícil achear mas lojas novos livros de 
RPG — e o RPGista fica ressentido com 
os cards. O que você acha disso? 
O jogadores de cards costumam ser mais jovens 
que os RPGistas. Esses novatos podem, futuramen- 
te, se tornar jogadores de RPG — o que seria bom. 
Apesar dos cards, sempre tentamos manter as lojas 
abastecidas com material e espaço para RPG. Além 
disso, muitos RPGistas também | jogam cards. 


Sua deixa, Peter! Lejas elpocializadas 
“como a Forbidden ficam praticamente 
“restritas ao Rio € São Paulo. Como o 
“RPGista dé dutros estados pode comprar 


RPGs ou cards? 

Sem lojas, o melhor é fazer fios por telefone — 
o número:-da.Forbidden é (01 1) 542-9544. Ou via 
Internet: www .forbiddenplanet.com.br. É uma ma- 
neira ágil e simples de conseguir jogos que não 
chegam às livrarias de outras cidades. 
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Preencha o cupom abaixo (ou) tire xerox e envie com um 


cheque nominal à Trama Editorial Lida. CAIXA POSTAL sea —- 
19113 - CEP 04505-970 - SAO PAULO - SP DD comprando 60uU SM 
Se preferir usar o seu cartão de crédito, ligue para a A «is produtos A 
(011) 887-5408. Você pode ainda comprar um vale você ganha 2 pf á 
postal em qualquer agência do correio. <a “de desconto. 3 
Lembre-se de informar as edições que você quer. 7º validade 30/07 | 
Você receberá as revistas em sua casa sem despesas ant Fr A 
de correio E” UM” 
p 5 Nº30 

reço por exemplar R$ 4,00 
a med St CEE O 0 ra 1 
| Relacione aqui as edições que você quer receber: z | 
| ac) PP Co Pe + E be usontendasem Ref... RO o cerenmora E | 
| Ref.:................ Ref osssessssacesss RES omaisavereno “E 4 = | 
| Valor total do pedido: R$ asus cosesasasaesases: | 
| Assinale sua Forma de pagamento: EGOR. mormerae ma amecner anna asa | 
| RS e a | 
| U) Cartão de credito ceia | 
| Nome decartãe: merece nenno aço camera CASES ENE SST E PE RR RD RO SOS O | 
| fe carate be UEC] 2 o DO SE DDS Sd CR SR RD RD O RSRS RU | 
| ERC DS ri Ciao: ee ansr ess E DORA aa dress t ocaso | 
Validade: ......... - 2 eve é E = | 
| | Cheque nominal a Trama Editorial Ltda. Data de nasc.: ...... A, Ra PROTISSÕO asma resna | 
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RUSSAS e São Bass 
: ELA ANA 


Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 (Trav. 7 de Abril-Centro) Fone:(011) 2550959 São Paulo - SP - SHOPPING POMPÉIA NOBRE Rua Clélia 
FORBIDDEN (01 1 | 542.9544 33 Lj- 1 (Ao lado do Sesc Pompéia) Fone: (011) 62-0468 São Paulo-SP - AV. IBIRAPUERA, 2473 [Próximo ao Shopping Ibirapuera) 
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KARAMEIKOS Dado e ore AE TE, Magic (Ed, om Português) 


Vollell EUA: I Ef) MAGIC 544/60 Dock .. seems 14,40 
..gada 21,00) OBAMA] MAGIC 5" BOOSTERV/IS.......... 3901 
CONJUNTO DE DESRERA TOT PPP Er Alísios (15... semsssseesssesmereresienricros 3,90/ 
DADOS EE q Magic 4º 6/60 Deck..... 14,00 ........Promoção .... 11,30( 
(4,6,8,10,12,20) Magic 4º Booster c/ 10... 2,35 .....Promoção ...., 2,104 
On Ê a : 550 (1) Terras Natais 6/8 «x... esersemeresesereesemeseesmrertoos 2,001 

PE Era Glacial Deck (/60 una 1440 
Acrílico. 6,90 ( |) Era Glacial Booster 6/15 ......essermenercersssereaose 3,90M 
Alianças 6/12 icesseiscommrersranioreoscinessconmenierame 9,90 
Miragem Deck 6/60... VA,404 


; Es Miragem Booster 6/15 ...seszissereeseseearessesverea 3,90 
E asp SE Visões Booster 0/15 ...memreremeaseeerenoo 3,90( 


“Magic (Ed. em Inglês) 
MAGIC 5º edição (/60 Deck .......... 16,90( 
VAMPIRO: MAGIC 5º edição Boosterc/15 . 5,30( 


* LIVRO DO JO A MASCARA (Pack). 48,000 | Falem Empires 6/85 scrono fem iriveca re ssreas 27101 
LIVRO DO JOGADOR AD&D.......................44,00( |) VAMPIRO: Guia do Jogador ...39,00( |) 


Chronicles GELZS iss ariressreseaniciro prrrectameeeterárice: SIDA 
* LIVRO DO MESTRE AD&D............................46,00( ) CAÇADORES CAÇADOS..........15,95/ 


Magic 3º - Deck (em inglês) cotação flutuante .. 60,00 ( 
PR aa bala AD&D..................48,00( |) BRUMME O 1596! Magic 3º - Booster (em inglês) cotação Flutuante 18,00 ( 


The Dork - (em italiano) cotação Flutuante ........ 7,50( 
Parte I, II, JH e IV DNS SANS E 1 21 00 ( ) GANGREL asian anb sn Misa A sap acne anna pa 15,95( Legends ? tem italiono) cotação flutuante SA 20,00( 
MALKAVIAN .... mermo 1D,95( ACESSÓRIOS P/ COLECIONADORES: 


) 
) 
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NOSFERATU o 15,950) Posta Magic 42 ou 5º edição .....issesreresaeereo 20,90( 
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GURPS 2º ed. Pack FC A 
A SÊ a a 0,00/) 


Módulo Básico.........36,00 ( 
Conan... 20,50 ( 
'o Cyberpunk ................25,50( 
e Fantasy oo 2 0,00 
= *TREDROY ...............14,50( 
= Horror... eccrseissriss on 20,901 
Huminati...................25,50 
Império Romano ......25,50( 
Magia .............u...0..,.25,501 
Supers ..............000+..29,00( 
Viagem no Tempo ...25,50 ( 


LOBISOMEM: 

O Apocalipse Pack....45,00( |) 
Guia do Jogador.........32,00( ) 
“e Furias negrass............. 15,954 ) 
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[]) 
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: Pasta arquivo - p/ porta cards ........ essere: 12,801 
ARKANUN (RPG Nacional) TREMERE ss cessamsc ensaio 1901 Dodo de 70 dos b Magie .ermeeeneio 1AM 
Manual Básico....... 12,00 ( 


: Plásticos p/9 cards p/ arquivo de cartas ............ 0,50( 
GRIMÓRIO (Sup.)... 12,00 ( p pr aro 


hj TEMOS TAMBÉM: 
INVASÃO.........,...... 12,001 Spellfire Deck Duplo-Português c/ V1O............ 18,00( 
GUIA DE ARMAS...15,00 ( 


Spellfire Booster-Português c/ 15 cartas ............. 9,50( 


mo io Cmt em 


VENTRUE ..........ssirreis 15,951 
TOREADOR: sa res LO OA 
Escudo p/ VAMPIRO ..................),50( 


dadas 4 


Em 
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e | ! 

dá Ei *ROEDORES DE OSSOS ..15,95( |) MILLENIA (RPG Nacional) KIT VAMPIRO:10 dados 3º edição Deck Duplo Importado «/ 110 cartas . 18,00( É 
Dn % “MAGO: A ASCENÇÃO ..4500( | Manual Básico... 28,00 ( ) de 10 faces + bolsa de veludo. 12,00 ( |) E a a 
TAGMAR Básico... 2200 ( | SHADOWRUN Spellfire Dragontance c/15 cartas ......... scams. 4,504 

imdéri asd Spelifire Powers c/15 cartas ......ssssreeeeerereerueoo 4,50 ( 

29,00( ) mpério .................. 18,00 ( ) (Manual Básico)... ssseniseerseesseseerersorse 33/00 ( | Soalice Arilnas 15 COMES Sie 0,80 





Livro de Criaturas.10,00 ( ) Contatos (supl. + escudo)... 11,200) 
) O Arado de Ouro.....6,00 | ) Metagen (aventura)... 15,95 0) 
A Fronteira .............9,00 ( ) Catálogo do Samurai Urbano (supl.)..........,...15,95( |) 


Spellfire Underdark c/15 cartas ....................u.... 4,504 
Spellfire Runes & Ruines 6/12 .....cssesssscssseerssaos 4,50 
Spellfire Birthright 6/12... mmssirerseseerseese 4,501 
Spellfire Draconomicon 6/12 ..............eesioo 4,50 
Spellfire Night Stalkers 6/12... memnesereenoo 4,50 
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28,50 ) Rapa-Kui (avent.)..12,00 ( ). Floresta... Os Quilombos..., O Vale..cada10,00( |) 
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Outras Edições consulte-nos! Volume Il...............29,90 
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4 FORBIDDEN PLAN ET: A Melhor rede de lojas de RPG do Brasil! | 

for ATENÇÃO:Para pedidos via correio, acrescente R$3,50 no valor total da compra para despesas e postagem. sa 

E ate 
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=> A 
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